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iMAS DE 30 PRUEBAS!

Incluye todas las disciplinas
de pista y campo...
jincreible animaciéon || _

y asombrosa accién!

iDOS DISCOS GRATIS!

Con muchas mas [

pruebas que incluyen:

SALTO DE TRAMPOLIN |

NATACION . JUDO . LUCHA [

ESGRIMA y BOXEO

cCBM AMIGA -

ATARI S
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DEL DEPORTE OLIMPICO

. DIRECCION DE EQUIPO

Ponte al mando del
entrenamiento de tu equipo en
esta competicion de verano.

CUADRO DE HONOR

s Incluye la historia de los juegos y los
| éxitos alcanzados por los participantes.
4 Compara la actuacion de los miembros

de tu equipo con aquétlos que marcaron
un hito en la historia mientras intentas
conseguir nuevas marcas mundiales.

UEGOS

. PC COMPATIBLES
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La humanidad todavia necesita un #€roe, ahora mas
que nunca, y tu sigues siendo & el m Jnr piloto de&la
galaxia. Acaban de ofrecerte i@ portunidagaPara

% demostrar lo g s, solg-unap sibil_idadﬂs de
evitar que los t ‘T FI' Tiefacai ajo. el
enorme ejército de perio de _; T b

Al

WING COMMANDER ,*I

&
SECRET MISSIONS 1 5 2 |
disponibles en |
PC CD-ROM ,

iVUELA CON LOS MEJORES PILOTOS
DE LA Il GUERRA MUNDIAL!

Simulador

Conviértete en un miembro de la 357

Vuela en 7 misiones historicas, incluyendo

bombardeos, intercepcion o escoltas.

Enfréentate a una multitud de objetos en aire y
superficie. Equipa tu P-51con armas especiales.

Asiste a los informes cinematograficos antes de iniciar
las misiones control unico de la camara para obtener
multiples anqulos de vision.

Lo WAR 1] A7 e
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Disponible en PC.
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Si hay un héroe gue tiene garantiza-
do de antemanoc ocupar un lugar
principal en la cartelera de soft, ese
es indiana fones. Ahora sin pasar
por el cine llega una nueva y espec-
tacular aventura a la altura de su
protagonista,

. (Incluido IVA)

MEGAJUEGO. «Guy Spy»,
un arcade de precision para
Netyias de acend

ACTUAUDAD. « Risky Wondss,
por fin en nuestro pais

MANIACOS Ferhergdn acu-

de al rescate para no dejaros
jamas en la estacada Este mes
pistas para resalver «Ebyira ll».

1 B ACTUALIDAD INTERNA-
CIONAL. Tada cuanto

* ofurre mas de nuestras fronteras.

2 ENTREVISTA. Srint Vazan,
Direcior internacional de
SETTA, N05 CLeAld sws proyectos.

2 PREVIEWS. Siemmpre en
primera liea contde G-
me seran «Etemames y aFrovnierea,

3 PUNTO DE MIRA. La opi-
rian de nuestros expertos-
sobre los juegos del momento

3 INDIANA JONES & THE

FATE OF ATLANTIS. Una
aventura imprescindible para un
nefoe sift condiciones

4 TECNOMARMNIAS, La -
jor farma de estar al dia.
Lo dltima en tecnalogia.

4 THE LAWNMOWVER MAN.
La realidad virtual llega al
CINE 2T LN |:{'-|I|'_I_,=|E| SOIpr F_‘I'II'_!Fl'lrr‘

4 FANTAVISION, Frimer
contacto con el mundo
de la animacian

5 MICROMANIAS, hues-
ira seccion mds loca con
el remedio d todos (us problemas:

: 59 SIMANT. Si quieres pasar-

teln como una hormiga,
este es el procrama a tu medida.

6 ROLLING RONNY. Des-
cubire cormo Megar al final
oe un arcade [y “moadn”.

6 LEANDER. Pzygnosis
ataca de nuevo <on un
arcade silo para expertos

73 HOOK. O¢aan entra en
la aventura, con la garan-
tia oe ur argumente de pelicula

78 MEGAFORTRESS. Toddis
los secretos de un simu-
jador de allura

B CONSOLAS. Lo ultimo
para tu consola.

8 ARCADE. Las recreativas
en 1 propia casa

8 CARGADORES. La me-
jor forma de llegar al fi-
nal sin complicarie [a vida.

9 PANORAMA. iiizica y c-
ne-a tu rnedida.

enga, animo jvaya
caras tan largas!
Tampoco es para

tanto, ya sabéis que
lo bueno se acaba pronto, las
vacaciones no iban a durar
eternamente, y ademas, aqui estamos
nosotros para contaros un monton de
cosas novedades. jSequro que la cuesta
de septiembre no se os hace tan cuesta
arriba! Después de nuestra aventura
veraniega, no hemos querido
abandonar del todo las emociones
fuertes, y por eso os porponemos que
echéijs un vistazo a nuestra portada.
Indiana llega con animos renovados y
una genial aventura que seguro sélo
van a poder afrontar los mas curtidos en
estas lides. Junto a nuestro héroe
favorito encontraréis muchas otras
propuestas interesantes. ;Qué tal si
ponemos los pies en la tierra? Sequro
que mas de uno va a encontrar esta
historia muy interesante. Tiene su
meérito convertirse en hormiga y
organizar contra los humanos toda una
colonia. Si vuestro gusto es mas clasico
tal vez prefirais poneros a prueba con
«Rolling Ronny» o «Leander», sin
olvidar «Hook», la primera incursion de
Ocean en el campo de la aventura
grafica. Sabemos que mas de uno de
vosotros se lo pasa en grande con los
simuladores por eso hemos decidido
exprimir a tope uno de los ultimos
programas del género publicado en
nuestro pais: « Megafortress».
Cambiamos de tercio y sin perder el
rumbo os presentamos un par de
reportajes que os van a dejar
boquiabiertos. La realidad virtual llega
al cine de la mano de «The lawnmower
man», una sensacional pelicula repleta
de efectos especiales. También
encontraréis dentro de nuestras paginas
de actualidad una entrevista con Srini
Vasan, el Director Internacional de
Sierra, que ademas de contarnos
muchas cosas interesantes, trajo bajo el
brazo los proximos juegos que su
compania editara en nuestro pais.
Hablando de novedades no queremos
olvidarnos de «Eternam», un juegazo de
Infogrames que seguro va a dar mucho
que hablar.
jPero que pasa! jQuiero mas lineas, aun
me quedan un monton de cosas por
contarl!... Venga a qué esperais para
pasar la pagina, jQué queréis que os lo
contemos todo! jHasta el proximo mes!

La Redaccion

MICROMANIA
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Sonic is back

. Con este litulo, para aque-
llos gue no controléis del todo
el lenguaje anglosajiin, quere-
mos decir gue |a estrella de Se-
ga ha vuelto a vuestras panta-
llas. Este inirépido erizo se
enfrenta de nuevo al doctor
Robetnik, pero esta wez en
compafila de un no Imenos ir-
trépido y simpatics zarro.

Las das se las ingeman como
pueden para salvar los mismos
dificiles anillos e increfbles de-

La mejor canasta

corados que en la primera en-
trega. Pero en «5onic 2», todo
eito estd mucho mas mejora-
do, e Incluso la velocidad de
ruUestros pequenos protagenis-
tas es el doble de rapida (por lo
visto pueden incluso volar...).

E lanzamiento de la senunda
aventura del hérpe de Sega es-
14 previsto para el proximo mes
e novierbre v saldrd para to-
tas las maguinas de la conodi-
da compania.

. Electronic Arts a conse-
guido alge realmente increible:
lanzar para vuesira peguena
pantalla de |a Garme Boy, «lor-
dan versus Birds un clasico de
les oche bits. Los mejores bas
loncestistas dela Maticnal Bas-
kat Assaciation, Larry Joe Bird y
Michael Jeffrey lardan, se en-
frentan cara a cara 2n un sin-
gular duelo. Con todas las ap-
ciones de juego imaginables,
amén de niveles, «Jardan ver-
sus Larrygs nha sido digefiade en

©
E
=
|
i
2

oy O g e T
¥t e T

exciusiva por los dos jugadores.
Mates, tapones, personales,
pasas, tripies y demas mowi-
mientos se dan cita en el que
padriames considerar mejor de
baloncesto dal memeanto.

Dinamic apuesta por el futuro

@ Dinamic ha decidido apos-
1ar por la tecnologia Multime-
dia Durante &ste mes, cpin-
diendo con &l inicic de la liga de
futhel, la popular compania es-
pafala editara «Dinamic, simu-
lador prefesicnal de futbel liga
92-93». H programa; realizado
para Pc, zombina (a nueva tec
nalegia con los Juegos fradicie-
nales ya que. incluye un simula-
dor de futhel para disfrutar a

El anillo esperado

tope y una base de datos, donde
ebtener infermacicn sobre los
jugadores, 1a historia de cada
equipe, y un largn etoetara,

. Tedas sabiamos que 12
gran nevela de LR R Talkien
daba mucho de si. Por esp «El
sennr de oS amlioss no podia
guedarse en una unica-enirega,
BN UM UNICe: programa para
vuestre PC. Prantn se-editard
BN nuestro pais en castellana,
wThe-1wo towerss. Este jUEgo
de rol cuenta can las mismas
caracieristicas argumeantales
gue <l sefior de les anilloss,

6 MICROMANIA

perc Con unas mejoras técnicas
muy destacables, tanto en gra-
ficos, disenos y decorados, co-
ma en sonida.

GaMEBROY

S

W READYSOFT

W Disponible: AMIGA, PC
BV Comentada: AMIGA
B Arcade

Guy es todo un maestro en el manejo de las armas y si no
que se |o pregunten a los sotdados del otro andén.

Bueno, quiza un pequeio respiro no viene mal del todo pe-
ro, no os fiéis, el descanso durara muy poco.

i alguno de vosotros lu-

vo la suerte de disfrutar

de las aventuras de

Ditk en «Dragon's

Lair» o fue capaz de
superar todos los obstdculos es-
telares que Borf le puso a Ace
en «Space Ace», por nombrar
algtin que otro juego. y le supie-
ron a poco, estdis de enhorabue-
na. Os vamos a presentar a un
nuevo personaje que Heva por
nombre Guy. Es el agente mejor
entrenado y de mayor prestigio
del servicio de contraespionaje
del gobierno, algo asi como una
mezcla entre Indiana Jones y Ja-
mes Bond, y viene dispuesto i
salvar al mundo de la terrible
amenaza que supone el pérfido
Baron Yon Max.

En pleno apogeo de la Segun-
da Guerra Mundial, cuando la
maquinaria de guerra nazi co-
menzaba a mostrar sus punlos
débiles. se ie hizo al Barén Von
Max el encargo de construir el
arma definitiva. Aunque los
aliados wvicron noticia del he-
cho, no le dieron demasiada im-
portancia ya que, claros aires de
victoria soplaban a su favor. Sin
embargo, cuando se intereeptd
el mensaje de que la mdquina de
Von Max ya era algo mis que un
simple proyecto, no daban cré-
dito a lo que ofan. ;Cémo podia,
un tipo medio chiflado como e}
Bardn, haber construido un arte-
facto de una potencia destructo-
ra mayor que la de una bomba
atdmica, sin contar con una
fuente de energia radioactiva?

M
-

Lt

EGA
EGO

Para los amantes de los jue-
gos cuya dificultad roza los
limites de todo lo imagina-
hle, llega un nuevo reto. Muy
en la linea de «Dragon’s Lair»
y similares, aparece ahora en

las pantallas de nvestros ordenadores, de la mano de Ready-
Soft, un auténtico superjuegaxo que colmara todas las aspira-
tiones de esa legién de arcademaniacos que esperan avida-
mente una oportunidad para machacar sus joysticks.

AhEGA

Nos encontramos ante un juego con fases al mas puro estilo
James Bond, No podremos tomarnos ni un respiro.

Para llegar hasta el Barén, tendremos que visitar lugares

tan inhospitos como los laberintos de las piramides.

La razoén era que, de algln ex-
trafio modo, Von Max habia lo-
grado reunir los legendarios
Cristales del Armagedon que,
scgin rumores, guardaban en su
interior una energia capaz de ha-
cer volar todo ¢l planeta por los
aires si no se controlaba adecua-
damente.

A los aliados no les quedsd otro
remedio gue solicitar los servi-
cios de su agente mas laureuado,
Guy. Las ordenes gue recibio
fueron escuetas y conlundentes,
“Localice al Barén Von Mux y
deténgalo. Firmado, Presidente
Truman”. Guy salié de los ba-
rracones desde los que vigilaba
los movimientos de los aviones
que partian hacia la batalla sa-
biendo que, desde ese mismo
mstante, no tendria ni un solo
momento de descanso hasta ha-
her cumplido su mision.

A LA CAZA DEL BARON

Nuestro amigo Guy se dedicarid
a recorrer el mundo en pos de
Von Max, a través de las catorce
fascs de que se compone ¢l jue-
go, empezando por ¢l mismisi-
mo corazon del Tercer Reich, [a
ciudad de Berlin, En el metro de
dicha localidad, tendremos el
primer encuentro con uRos nada
amigables soldados que intentu-
rin que nuestra mision se vaya al
garele. Mis tarde, nos las vere-
mos con otro grupo de soldados
en una estacion de esqui en los
alpes suizos, que nos atacardn en
el teleférico de subida & la cum-
bre. En dicha cumbre, entrare-
mos en la cabaiia de Olga, una
gran mujer en todos los sentidos,
que arrea unas botetadas de im-
presion. St conseguimos dejar
atrds a dicha sefiora, y sobrevivi-

Guy esta a puntae de convertirse an carbonilla. La elevada dificultad del juege hara
gue imagenes como esta nos sean mas familiares de lo que deseariamos.
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Aqui tenéis al responsable de nuestras desventuras. Obser-
vad como disfruta el muy nazi viéndonos pasar apuros.

mos al terrible descenso de la
montaiia sobre nuestros esquies,
viajaremos hasta Egipto, donde
parece ser que hay noticias sobre
el paradero de Von Max. Atrave-
saremos enrevesados laberintos,
lucharemos con milenarias mo-
mias ¥ hasla nos enfrentaremos
a un antiguo y despiadado dios,
cncerrado hace siglos en una pi-
rdmide, construida para servir de
prision & tan demonfaco ser, Una
vez superado el dltimo obsticulo

Jugar con «Guy Spy» es como tener una pequena pelicula de dibujos animados en

en forma de guerreros drabes,
vigjaremes hasta Kenia, mais
concretamente hasta una peque-
fia aldea, en cuyo bar nos espera
nuestro contacto con noticias
frescas. A partir de aqui se inicia
el tramo final de nuestra aventu-
ra, Tras eliminar a unos cuantos
sicarios de Yon Max y quitarnos
de en medio a unos pocos gue-
rreras africanos, ligeramenic
molestos por haber entrado en
sus territorios sin avisar, llegare-

el interior de nuestro ordenador, con las limitaciones propias del mismo,

jPobre Guy! Cuando no son los soldados, es un dios el que
intenta acabar con él. Y de una forma nada sutil, por cierto.

mos hasta ¢l Templo del Juicio
Final, como llama ¢] Barén a su
terrible guarida, donde nos vere-
mos cara a cara con el alocado
cientifico, que intentard elimi-
namos por todos los medios para
evilar que desbaratemos sus lo-
cos planes de conseguir el con-
trol absolute del planeta.
Bueno, pues ya estd, esto es lo
tinica que hay que hacer. ; Ficil.
no? En el mas puro estilo de las
aventuras de Don Bluth, qgue en

s,

Rapidez y reflejos seran indispensables para enfrentarnos a los soldados del Barén,

LhAE

En los enrevesados laberintos de las piramides, habra que andarse con mucho ojo

para elegir el camino correcto. Cualquier descuido puede resultar fatal.

Algo que le hemos de agradecer al Barén, o5 que

LB

tengamos la oportunidad de co-

nocer bellos parajes. Por cierto, ;jsera el de la foto algin primo de Juan Valdez?,

este caso se ha descolgado de in-
troducir su nombre en el produc-
to, «Guy Spy» es un arcade que
no dejard que apartemos la vista
de la pantalla ni un solo segundo
durante todo el jucgo.

;,C(:JMO ANDAMOS DE REFLEJOS?

Aquellos que en su dia no pu-
dieron despegarse del ordenador
micntras jugaban con cualquicra
de las entregas de «Dragon’s
Lair» o «Space Ace», ya sabrdn
que lo que cuenta en estos jue-
gos es tener nervios bien templa-
dos y unos retlejos mas que rapi-

_dos puesto que, despuéds de
- haber superado, por ejemplo, el

80 por ciento del juego, todo
nuestro frabajo se pucde ir a la
porra en apenas un segundo de
indecision. Aunque bueno, pard
algo esti la sabia opeidn, que os
recomendamos con todas nues-
tras energias, de salvar las parti-
das a medida que vayamos supe-
rando las distintas Tases del
juego. «Guy Spy» sc desarrolla
en esta linea y, aunque quizi la
dificultad es algo menor que en
otros juegos de ReadySoft, des-

Con un poco de practica, convertiremos el esquivar las balas en todo un arte.

de luego no es un camino de ro-
sas. Por [o demas va sabéis, una
caltdad téenica muy clevada,
unos graficos giganicscos y co-
loristas muy bien animados y
una adiceion altisima. Y a pesar
de que, en mds de una ocasion,
se nos ocurrird darle una patada
al ardenador, ante Ly imposibili-
dad de avanzar mas en ¢l juego,
al final volveremos una v otra
vez. sobre sy situacion que nos
tiene amargados, con la esperan-
za de poder superarla con algo
de esfuerzo y de ayuda divina,

NUESTRA OPINION

Al igual que otros programas
de la misma casa, rezwma cali-
dad por los cuatre costados. Es
como tener una pequena pelicula
de dibujos animados en nuestros
ordenadores.

Debemos achacarle alguna no-
ta negativa a «Guy Spy». A ve-
ces el movimiento se vielve al-
go lento. Esto ¢s algo tolalimente
comprensible si tenemaos en
cuenta ¢ tamaifia de los grificos
cn pantalla; aungue sin duda, lo
gue puede hacer perder mds pun-
tos al jucgo cs que, para verlo es
una dehicia pero, jugar con ¢l ¢s
alge mas que complicado. Por lo
demas, en Ready Soft han vuello
a daren la diana.

FD.L

—(TA PURTYACTON }—,

yie 5u peraﬂﬂ
dificultad
por su 8n0e 2

A - s
= |ldad solo € ¥
SU d mnmad-:s

MICROMANIA 7



Aunque es dificil alejur una pequeita sombra de duda que ain
gueda en la mente de los més incrédulos de la redaccion, esta
vez parece gue va en serio. «Risky Woods», el programa mas
esperado de Dinamic, por fin va a ser distribuido en Espaiia. Es
més, cuando ledis estas lineuas debe estar ya disponihle en to-

das las tiendas del pais.

Con este cunoso aspecto se han quedado Ricardo Puer-
to, el programador del juego en 16 bits, (a la derecha) y
Raul Lépez, el grafista, tras ver la Ultima versién.

a pasado mu-
cho  tiempo
desde que vi-
mos la primera
version de este
arcade desa-
rrollado  por
Zeus para Di-
namic. Para que os hagdis una
idea en noviembre de 1991 pu-
blicamos las primeras imagenes
del juego en una preview donde
os comentababamos algunes de-
talles sobre el mismo. Mucho ha
llovido desde entonces y si bien
el aspecto del «Risky Woods», si
excepluamos el cambio del mar-
cador, no parece haber sufrido
muchas modificaciones, Victor
Ruiz, el productor del juego, nos
asequréd que durante todos estos
meses la relacién que han man-
tenido con Electronic Aris les ha
llevado a realizar decenas de
cambios para mejorar el progra-
ma. Pero vayamos por partes.

UN POCO DE HISTORIA

La relacién entre Zeus, el grupo
de programacién que se ha en-
cargado de desarrollar integra-
mente el proyecto “Risky Woods”,
y Dinamic, viene de muy lejos.
Ambas compafias han trabajado
juntas en otros titulos comerciali-
zados por la pepular compafiia
espaiiola, como «Hundra» o
«Commando Tracer». Pero «Risky
Woods» ha sido sin duda el pro-
yeclo de mayor envergadura.

Desde que la idea en la que se
basa fue concebida, se pensé en
él como en un juego “exporta-

8 MICROMANIA

ble”. Estaba claro que
el juego seria editado
exclusivamente para los
ordenadores de 16 bits
y que las pretensiones
de ambas compaiias
era lograr distribuirlo
en toda Europa a iravés
de Electronic Arts.

En el momento en que
la primera version de
Amiga estuve mas o
menos terminada se di-
rigieron o Inglaterra
con los discos debajo
del brazo dispuestos o
mostrarselos a los res-

onsables de la disiri-
Euidora. Entonces ha-
ciendo honor a la
verdad no demostraron
tener demasiado interés
en su lanzamiento, pe-
ro la insistencia de Di-
namic y la relacién per-
sonal que mantienen con ellos
desde hace afios, permitieron que
pronto se pusieran a trabajar pa-
ra hacer algunos retoques suge-
ridos por desde Inglaterra.

Muy felices se las prometian los
chicos de Zeus, todo parecia
marchar viento en popa. Lo que
entonces no podian imaginar era
el exagerado nivel de gefcrlle al
que se referian los distribuidores
cuando hablablan de “retoques”.

CUESTION DE JUGABILIDAD

En Electronic Arts parecian te-
ner clara una cosa: la idea de
«Risky Woods» era buena y per-
milia desarrollar un arcade muy
adictivo y de calidad, Sin embar-

CRONICA DE UN PROGRAMA ANUNCIADO

Las depuraciones realizadas en el programa los Gltimos me-
ses han ido encaminadas a mejorar su jugabilidad.

mera versién del juego, si exceptuamos el marcador.

go tenian algunos pequefios “pe-
ros”, que deiicm corregirse.

Dinamic habia demostrado du-
rante su carrera que eran capa-
ces de despuntar con detalles de
calidad en muchos de sus pro-
gramas, pero jamas se habian
preocupado -segin nos explicod
Victor Ruiz por cuestiones de
tiempo ligadas a las necesidades
de produccién— de desarrollar un
juego redondo. Era en los deta-
les donde Electronic Arts estaba
dispuesto a insistir para conse-
guir tener un programa perfecta-
mente acabado. Entonces se pu-
sieron a frabajar.

TAMBIEN PARA CONSOLAS

imulténeamente al desarrollo de «Risky Woods» para orde-
nadores, un programador en Electronic Arls se encargaba

de adaptar los cédiges de
la version Amiga para Me-
gadrive.

Este el primer programa de Dina-
mic que aparece en este formato,
aunque su intervencién en este ca-
so se ha limitado a facilitar a Elec-
tranic Aris el material necesario

ara que la compaiiia inglesa, con
a licencia de Sega como desarro-
lladores de software para Mega-
drive, hiciera la conversién.

Ha sido un primer paso hacia el

MAECADRNE

mundo de las consolas y en Dinamic estén dispuestos a intentar con-
vertirse en desarrolladores oficiales de cartuchos. El camino es dificil
y la competencia mucha, pero na parecen dispuestos a desanimarse.

Durante mds de seis meses se
han depurado todos los detalles,
insistiendo principalemente en la
jugabilidad. Muchos de ellos se-
guramente pasarion desapercibi-
dos si alguien no te los explica.
De hecho nosotros observamos
excépticos la nueva version del
juego al comprobar que su as-
pecto era similar, pero lo cierto
es que lo diferencia se nofa cuan-
do te pones a jugar.

Se ha ajustado la velocidad, se
han hecho mas conirolables los
saltos, se ha buscado una utilidad
a la monedas —ahora nos permi-
ten comprar vidas y armas y de-
saparecen si no le apresuras al
recogerlas, como ocurre en el
«Sonic» de Sega—, se han inclui-
do nuevos elementos. Ajustes di-
rigidos siempre a aumentar la ju-
gabilidad. Aunque pronto os
desvelaremos
muchos més de-
talles sobre el
programa nos
gustaria ahora
insistir en los ele-
mentos nuevos
que antes mecio-
nabamos.

Si recordais el
desarrollo que os
adelantabamos
hace meses so-
bre «Risky Woods», el programa
es un arcade de habiﬁdad que
nos propone como objetivo, en el
papel de un inirépido héroe, res-
catar a once monjes petrificados

RISKY WOODS

A las dificultades propias del terrenc y los enemigos se
unen ahora objetos ocultos imprescindibles.

Siguiendo las pautas que han consagrado a otros muchos
arcades, «Risky Woods» garantiza la diversidn.

por las fuerzas del mal y enfren-
tarnos, tras superar doce fases re-

letas de enemigos, con el “ma-
ﬁgno” en su propia fortaleza df
final de la aventura.

Ahora, buscando un aumento
de la jugabilidad, se han inclui-
do o medificado algunos elemen-
tos. Por ejemplo las almas que
dejan libres los enemigos al mo-
rir, en la primera version ofrecion
siempre ventajas, chora no nece-
sariamente tiene que ser asi y nos
juegan alguna que ofra broma de
mc?gusfo.

También aparecen iconos con
muchas més funciones que, en
ocasiones, que hacen retroceder
en lugar de ayudarte a continuar.
Ser ha buscado del misme modo
un aumento de la dificultad, no
tanto el los obstaculos de los es-
cenarios, como en los problemas
propuestos. Por ejemplo, ahora
es preciso recoger dos llaves, que
por supuesto estan ocultas, para
pasar Ez puerta sitvada dl final de
cada nivel y no una coma ocurria
al principio.

Pedriamos seguir enumerando
depuraciones durante mucho
tempo, pero mejor serd dejarlo
para otro momento, porque la lis-
ta seria muy muy laraga. Lo real-
mente importante es que «Risky
Woods» por fin esta en nuestras
pantallas y todos nosotros aqui

ara verlo. Podemos jurar que
Eubo un fiempo en que pensames
que este instante jomdas llegaria...

Equipo Micromonia



Entre sonidos de
fanfarrias y demas
vocingleria, los
maniacos van
ocupando su sitio.
5i, todo parece
indicar que el
verano esta
acabando. Pero no
todo son
desgracias: sin ir
mas lejos, aqui
tienes de nuevo tu
seccion preferida...
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eccion que hoy se abrird con al-
gunos prosaicos detalles que. no
obstante. juzgo necesario expli-
car en busca de una mayor tran-
quilidad de la mayoria de los ma-
niacos. Ultimamente he recibido
algunas cartas guejdndose de [a
tardanza de sus respuestas. Muy
bien, ante eso lo primero es dis-
culparme y lo segundo es conta-
ros una pequedia pero muy im-
portante realidad.

Las lineas que escribo en este momento vosotros las [edis
dos meses mds tarde ya que las revista lleva su tiempo para
confeccionarse, imprimirse, ete. Esto significa que por muy
pronto que reciba y lea vuestra misiva, hasta dentro de dos
meses no recibird respuesta {eso sf, cumplida). Es mds, dada
la gran cantidad de maniacos que participan de la reunion es
posible que tenga que pasar més tiempo e, incluso, pase al
baadl de los recuerdos,

nte esto, cabe alguna solucién. La primera es contes-

tar prioritariamente las dudas mas repetidas y acu-

ciantes, y eso procuro hacer como habréis comproba-
do nimero a ndmero. Otro atenuante es evitar [a repeticion
de consultas. de forma que no se consuma mucho espacio re-
dundantemente. Por todo esto, si en alglin niimero se publica
alguna respuesta, presumo que todos sus inquirientes se dan
por aludidos y no los nombro uno a uno, y es posible que no
vean su carta publicada.

tro punto ¢s [a cantidad de peticiones que recibo sobre

hacer especiales de juegos como el «Bard’s Tale»,

«Ultima» 0 «Eye of the Beholder». Todos ellos son
excelentes juegos, pero ticnen un pequeiio defecto: todavia
no han sido editados en nuestro pais y, por tanto, es una mi-
noria de mantacos la que puede estar interesados en ellos: es
preferible publicar especiales de juegos aquf publicados, de-
jando los otros para cuestiones esporddicas como hasta aho-
ra vengo haciendo.

as cosas todavia. Dado que sois bastante percepti-

vos en general, no ocultaré mds el sigutente dato.

S yo, Ferhergdn, estoy detrds del JDR espaiol de
que os he hablado dltimamente. En concreto, soy el guio-
nista, El programudor ticne ya algunos proyectos en su cu-
rriculum, siendo el mds destacable el juego «Stardust» de
Topo que espero recordéis. No os quiero adelantar mucho,
pero se¢ va a desarrollar en una pirdmide, que rebosard de
enemigos y enigmas a cual mas dificil. pero eso si, en “pu-
ritito™ espanol. Menudo rollo tengo, estaréis pensando.
Bien, veamos que tal andan [os demds, los...

OTROS MANIACOS

mpicza Pedro Alonso, uno de los perceptivos, que “fa-

xea’” desde Madrid, Y por partida doble. Y, para va-

riar, pregunta sobre el «Dark Heart Of Uukrul». Sin
embargo, todo habrd side yu respondido en este momento,
(no? El cdliz del dragdn (cuyo enigma parece que ya para
muchos no es tal) sélo se emplea como producto de venta,
El espejo pequeiiito sirve para ver el futuro: te da pistas so-
bre Io que te va a pasar tras e] siguiente santuario.
El uso de la "Plegaria sin traduccién™ permanece oculto has-
ta el momento. Lu vision del espejo grande no se puede
cambiar {;para qué?). La verja que esconde el primer cora-
z6n csti al lado de Borasal, La dltima pregunta se reficre al
«Megatraveller», Por supuesto que me he cargado a todos
los moradores de la guarida de Kiefer. ; T4 no? Prueba a
usar [os lanzamisiles y las pistolas de plasma (PGMP).

milio Pozo, desde Sevilla, recomienda el «Eye of the

Beholder». Bien, yo también. Y pregunta por el

«Black Crypt», juego que os citaba hace algunas reu-
niones, pero del que carezco en este momento. Quiere saber
cémo matar al monstruo bicéfalo del primer nivel para con-
seguir su llave, Hasta otra. Leric Mano de Plata.
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ara seguir haciendo cura de humildad, os paso tambicn

las peticiones de Pabloe de la Fuente quien. desde Bilbao,

pregunta como terminar el «Kult» sin ser sacrificado. ;O
¢s este el tinal? Ademds, le intercsa saber cdmo abrir fa tram-
pilla de [a sala de Deilos y encontrar el “Camino del Cielo™.
Venga, una ayudita para el chaval. Ah, el «Dark Heart of Uu-
krul» no parece estar disponible en 5 1/4, me temo.

asta Barcelona nos vamos. donde nos espera Ricardo

Ads con algin problemilla en el «Bard’s Tale 1I». Te

aseguro que a la Crypt NO cs el primer sitio al que de-
bes ir. Y 81 no te lo crees, entra en elila con lu palabra Grey.
Cuando te tosa algtin monstruito y el grupo quede destrozado,
no digas que no te avisé, Si yo fuera td, me irfa a Tangramay-
ne en busca de algin dominio mds oscuro.

olvemos a Bilbao (no diréis que no viajamos) para

atender a Patricio Iglesias. El «Dark Heart of Uukrul»

no estd disponible para Amiga. En el «Captives, el en-
chufe sirve para reponer energfa; del corredor inicial podrds
salir empujando el muro opucsto a la puerta. en cuya parte in-
ferior habrds localizado unas ruedeeitas. Los golpes espireos
que reciben tus héroes en el «Bloodwych» se deben posible-
mente a que tienen hambre; la forma de cvitarlos es, bueno,
obvia: darles de comer. Y para no dejur titere con cabeza, pre-
cunta del «Kult» qué puede hacer con ¢l viejo y su hija. Con-
tento, ch, Patricio,

ada, te crees que no hay JDRs para consolas y de re-

pente salen de debajo de las piedras. Asi me lo parece

confirmar [a carta de Felipe Bolatios, desde Tarragona.
Por cierto, mejora un poco la letra o es posible que no pueda
descifrar tus preguntas (como de hecho ha ocurrido con tu
SOS-3). Primero, por ahora no se puede conectar un PC a una
Megadrive, aparte de gue no sé para qué podria interesar ha-
cerla, pues las capacidades de ambos equipos distan bastante
tanto en graficos como en sonido. Para seguir recabando vues-
tra ayuda, os paso Ia pregunta de Felipe: jcomo descifrar el il-
timo criptograma del «Might & Magic I» (Megadrive), el que
salc tras mieter la contraseiia WAFE? Para cerrar sus lineas,
Felipe cita algunos JDRs tanto para Megadrive —«Phantasy
Star [1», «Buck Rogers». «Fatry Tale»— y Master System
—«Spellcasters, «Miracle Warriors» -,

clarado el enigma del Urzhut, parcee que el proximo

obsticulo gordo ¢n el «Dark Heart of Uukrul» se ¢n-

cuentra tras Uroglamn. Los hermanos Pablo y Javier
Domingucz, de Pamplona, escriben para preguntar cémo pasar
de una sala de estrellas en la gue intuyen habran de usar el da-
do de Adron { Adron’s dice ). Pronto seréis sacados de dudas,
pero ain no ha legado el momento. Pese a este desfalleci-
miento, hay que reconocer que presentan un excclente histo-
rial: los «Lord of the Rings», «Ultima V», «Ultima VI» y
«Eye of the Beholder» terminados los avalan.

L club Ocho 1/2 se presenta en pleno desde tgorre (Viz-

caya) preguntando sobre uno de mis grandes favoritos y

espero que vuestro: el «Shadowlands». (A que esta
bien? Su pregunta es para qué sirve el hechizo "scroll™. Y [a
respuesta es que tal denominacion aparece en los pergaminos
cuyo conjuro no puedes usar todavia por carecer del suficien-
te nivel mdgico. Ddselo a tu mejor mago v si no te da el nom-
bre, gudrdalo hasta tener mis experiencia, Respecto a mi opi-
non sobre el «Knightinare», todo lo que he ofdo de é] es
bucno. Y si hay que guiarse por su precedente, el «Captiver, la
verdad es que promete buenas cosas. A ver si nos lo traen..,

olvemos al «Bard's Tale Il» y a Barcelona. Alli Zeni-

tram y Mc Marrighan Fireforge preguntan por las fun-

ciones del bardo. Pues cantar, claro. Y en funcion de
la cancidn, ocurrirdn ciertos electos al grupe. Por ejemplo,
una aumenta su proteccion, otra evita que salgan monstruos,
otra repone los puntoes de magia... Los casinos estan cerrados
en esta parte del juego, pero en la primera estaban abiertos,
Lagoth Zanta ha sido quien los ha cerrado. La tunba de Hot-
wind (nombre de la princesa que hiay que buscar y rescatar )
pretende hacerte creer que ha fallecido, cosa lalsa segin po-
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drds comprobar cuando resuelvas los cuatro pisos del Dark
Domain. “Samen nghoint™ es un anagrama que estoy seguro
que no seréis capaces de resolver, pero tampoco importa: le
puedes terminar el juego sin hacerlo, o sé por experiencia. A
la boca que te pregunta “Speak the word to pass by” respén-
dela “pass”. Ya os comentaba el pasado nimero que hay acer-
tijos que parecen salir en todos los JDRs. Finalmente, quiero
agredeceros los mapas enviados, pero se nota que los del «He-
roes of the Lance» son del libro de pistas. Y eso no vale, eh.
Que no se repita.

ada. que no salimos de Barcelona. Ahora Alex Gobern

pregunta por el «Obituss, Estds de enhorabuena, pues

Ismael Llaria, de Logroiio, ha enviado su completa so-
lucién. Muchisimas gracias, [smael. Estoy seguro que muchos
maniacos piensan lo mismo que yo. La primera informacidn de
¢l obtenida ha sido cémo matar al “Inmutable”™, el guerrero de
las Catacumbas a que se refiere Alex. Se necesitan las ocho
hojas de un libro que hay por el reino dispersas. Entrégaselas a
Zaman, en el castillo Burville, para que te dé el arma definiti-
va. Respecto a tus pérdidas de energia en Fernholt, me inclino
a pensar que se deben a un exceso de carga, o tal vez a que
llevas algiin objeto peligroso. Respecto a Hegar a la cadena de
Sla-Mori en el «Dragons of Flame», encontrards la solucion a
tus pesares en ¢l especial del pasado diciembre.,

ontinuamos con Ismael, que se queja amargamente en

su carta del insulso final que tiene el «Bloodwych». Va-

le, estoy de acuerdo contigo. Pero, ¢y la satistaccion in-
terna que uno siente? De todas formas, si te guedas con ganas
hay un disco con mds escenarios. que no estd disponible por
estos lares. Como aperitive, os comento alguno de los trucos
que incluye en sus lineas Ismael, trucos sabre el «Obitus». Asf,
recomienda no desperdiciar flechas en las pantallas de accidn,
pues lo mejor es matarles colisionando con cllos, pues pierdes
as{ menos energia. Ademds, aconseja no coger lingotes, pues
pesan mucho, habiendo objetos que con menor peso tienen
mds valor.

el «Bloodwych» para inquirir sobre un enigma ya co-

mentado aqui, que denominé de las cuatro palancas. Su
solucion, con mapita v todo, aparecio en el especial del «Blo-
odwych», publicado en julio del afio pasado. Para poder sepa-
rar los aventureros debes usar la orden de “Wait™ (creo recor-
dar); sin embargo, el miembro scparado no lo podrds mover
sino solo mirar por sus ojos. Se despide comentando gue el
“crossbow™ se diferencia del arco normal en que puede dispa-
rar mas deprisa.

ancisco M. Pérez, de Fuengirola (Milaga), escribe sobre

Antonio Gil, de Alcobendas (Madrid), odia también o de la
comida cn los JDRs, quejandose en particular del «Eye of
the Beholder», otro de los afectados por 1a plaga. En este mis-

mo juego, los portalones grabados con objetos en sus laterales
sirven para acceder a nuevos sitios. Para activarlos, necesitas el
objeto de los ocho que no esté dibujado; pulsa con €l sobre su
cuadro correspondiente y sufrirds un traslado dimensional. Tu
peticion serd satisfecha el proximo mes, al menos se intentard. Al
final os digo la peticidn, que no es el unice en haber realizado.

rr—
A mage, standing by a

large stone bgo:gs
aur_ way. He B
“Tell l:': t\v;.o Hﬂ'ngs,
you kmuckleheads, to
split the vockt,

s expongo su idea, a la que ya estaba dando vueltas yo: se

trata de hacer una lista de nuestros JDRs preferidos, que

se decidirfa con nuestros volos y seria regularmente pu-
blicada. Nada, st os parece bien podéis empezar a votar, Ponga-
mas, por gjemplo, que cada maniaco puede votar a tres JDRs: al
primero le damos tres puntos, al segundo dos y al tercero uno.
Se van haciendo recuentos y cada cierto tiempo publicamos la
lista. ; De acuerdo? Pues nada, espero sugerencias modificativas
y, por supuesto, votos. Finalmente, voy a tranquilizar a J. Anto-
nio. Mi opinion s que ¢l Amiga tiene todavia cuerda para rato,
0 sea que no le preocupes por ese aparente descenso de produc-
cién, Piensa ademas que dentro de muy poco podremaos disponer
del CD-ROM con las posibilidades que eso nos abre.

ultan Galmés, de Porto Cristo ( Baleares ) estd en un error al

afirmar que me olvido de los JDRs para consola. Es simple-

mente que se reciben bastantes menos cartas al respecto que
de los otros. L.o mismo vale para los de MSX, a que consideras
primos-hermanos de los de consola. Yo, l6gicamente, ni discri-
mino ni nada por el estilo: desde el principio os dije que esta
seccion es vuestra y creo estar cumpliéndolo, séto que debéis
comprender que sois muchos y domina, come siempre, la ma-
yorfa. Julidn, ademds, sostiene que la denominacién JDR para
los de ordenador no es correcta, y les llama SIDR, simulador
de JIDR. Coincido plenamente contigo. pero pienso que la “S8”
no hace falta dado el contexio —videojuegos— en que nos move-
mos: no creo que nadie confunda los JDRs de que hablamos con
los de mesa. Gracias por la aportacion, Julian.

hora un buen salto. Nos vamos, ché, a Argentina, desde

donde dispara sus dudas Nicolds Pierri. Sus preguntas

son sobre el «Bard’s Tale II». Alld vamos: en el Dark Do-
main debes rescatar a una princesa, para lo que deberids reco-
rrer sus cuatro pisos buscando pistas y la alianza de alguna cria-
tura alada. Para encender luz en los lugares a oscuras hay varias
soluciones: usar una Torch, invocar el hechizo del mago Magic
Flame (o superiores) e, incluso, alguna cancion, Pero si el sitio
estd afectado por “Darkness” nada te sirve, Ya he comentado
antes para qué puede servir la muisica del bardo: haz pruebas. Si,
hay alguna forma de resucitar sin tener que acudir 4 templos,
pero todavia pasard algln tiempo antes de que consigas el he-
chizo.

avanzaros algo del proximo ndmero, Primero, « Wyzar-

dril», mdximo paladin del MSX, recibird atenciones y dis-
culpas. Segundo, a peticidn piblica, intentaré describir algin
método para hacer mapas de estos nuestros juegos. Tercero, ha-
brd un especial, pero alin no os digo de qué juego. Cuarto, sol-
taré algo miis sohre ese JDR espartiol cuyo guionista es fan gua-
po, listo... Quinta...;qué, os parece poco? Nada, no hay quinto,
Me despido: el préximo mes, mds.

B ien, hemos llegado al temido lugar. Pero adn queda por

Ferhergon

Espero vuestras ideas, colaboraciones y prequntas en la
siguiente direccion: MICROMANIA C/ De los Ciruelos, n® 4,
28700 San Sebastidn de los Reyes (Madrid),

especificando en el sobre Maniacos del Calabozo.

/Tienes mas de 18 anos?

. Ie pasas el dia jugando con tu ordenador o tu consola?
cPresumes de ser un experto en videojuegos?
;e te da bien escribir y te gustaria hacer de ello tu profesion?

Si todas tus respuestas han sido afirmativas, no te lo pienses més... iil.l.ﬂMANOS!!

Marca el 6 54 81 99 de Madrid y pregunta por Esmeralda,
nuestra Secretaria de Redaccién. Ella te tomard los datos y
te dira cuando podemos vernos para q stres de lo
que eres capaz.

REDACTORES Y COLABORADORES




& 18981 Nintendo. ™ & @ are frade marks of Nintendo.

SUPER NINTENDO Es EL CEREBRO BESTIAL DE
MiINTENDO. Sus surer 168 Bits, sus &
MICROPROCESADORES ¥ SU MEMORIA DE 128K ENM EL
MICAROPROCESADOR CENTRAL, LA CONVIERTEN EN LA
COMNSOLA MAS FANTASTICA ¥ EMOCIOMANTE DEL
MERCADO.

UNA IMAGEN BESTIAL

CON LA QUE ALUCINARAS EN COLORES GHACIAS A :
ESTAS BESTIALES CARACTERISTICAS: .
Dos MICROPROCESADORES DE VIDEO QUE TE :

PROPORCIONAN LA MAS AUTENTICA TERCEBA b
DIMENSION, EN TODOS SUS GRAFICOS ¥ JUEGSOS, asi

COMO NUMEROSOS ¥ SUPER SUAVES SCROLLES — ¥
SIMULTANEDS. -
SUPER RESOLUCION DE 512x448 PIXELS QUE TE
PERMITIARA COMBATIR CON MAS ¥ MAYORES
ENEMIGOS.

EFECTOS INCREIBLES: AMPLIACION ¥
DISMINUGCION DE SPRITES ¥ AOTACIONES DE
360°,

SUPER COLOR. No TE LO CREERAS
CUANDO LD VEAS, UMA PALETA DE 32.768
COLORES ¥ HASTA 2506 EN PAMTALLA.

UN SONIDO BESTIAL

VIBRAMTE, DE CINE, DONDE QUIEHA QUE

ESTES TE PONDRA EN ACCION, 8 CANALES
STERED-DIGITAL HAGEN QUE EL SONIDO SE

DISPARE EN TODAS LAS DIRECCIOMES ¥ T
EMVUELVA EL AMBIENTE CREANDO UNA SITUACION

ESPECTACULAR. TANTO POR SU MUSICA COMO
POR SUS EFECTODS.

Hay QuUE OIRLO PARA CREERLO!

UnASs ARMAS BESTIALES

Una DivEASION A TOFPE, Con 30 GEMIALES ¥
MAGNIFICOS JUEGOS, ENTRE LOS QUE PODRAS
ELEGIR DE AGCION, ESTRATEGIA, HABILIDAD,
LUCHA ¥ DEPCRTES. CUALQUIERA DE ELLOS SON
EL COMPLEMENTDO PERFECTO PaRA EL CEREBRO
BE La Besma. CONVIRTIENDOLA EN UNA COMNSOLA
MONSTAUDSAMENTE SUPERICR AL RESTO.

YOSHI "S5 ISLOGMO 2

UN CONTENIDO BESTIAL

Ya oue SUPER NINTENDO iNCLUYE!

s ConsSOoLA

* MANDO DE CONTROL MULTIFUNCION

= CaBLE CONECTOR TV

= ADAPTADOR DE CORRIENTE (AJC)

= Y SureR Mario WoRLD, LA mMAS BESTIAL
AVEMTURA DE Mamio.

. ¥ s 1L | Ly

1S Ll | el N WEN B N S e R

ENTERTAINMENT SYSTEM ERBE SOFTWARE S.A,

m ,6 m [ Nintendo] Sl

G/ Seang, 240« 280116 Madrid
Tl [91) 458 1658 « Fax 563 4841




nte famano uir entrar a los estudios,
obstéculo, ni cuuﬁ se publicé el Punto de
Micromania ni Mira (Micramania 50). Asi pues,
Ferhergon os iban y tan abrigados como podamos,
gjar firados. es conveniente afravesar lo
Fallaria mas. Por tanto, se cerca y adentramos en los
abren unas cuantas lineas para aparcamientos;

arrojar algo de luz sobre los
estudios cinematogrdficos de
Elvira. Esperemos que no nos
olisquee cierto perito...

Un primer consejo es el de
siempre: no dejes nada sin tocar

todas las cosas que
puxs y encuentres, Dado que

l fu cupuﬂdnd de cargo es
PRIMEROS PASOS bastante limitada ~lo que pronio
empezaréis a sufrir—es
Las dificultodes comienzan con conveniente que os plunfe-m
el juego, pero por suerte ya se algo de estralegia. En principic,
os dieron unos consejos para transforma en hechizos todos
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Esl& desgracisto sujeto puede gua tenga algo gue Mog interese, Armate de valary
mgistfale pero ten cuidado, ; Te has asequrado de quﬁqt,é muerto del tado?
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La habitacian de fuegea. Si gl
antes que llevas ccntlgql!

petendes salir de aqul lgual gue entraste, comprueba
echizo protector o di adios a la vida,

——

>

_ ir y |uegu e
mﬂplénhs o5 hechizos no
pesan, por lo qe podrés [levar
cuantos qmerus -

La siguiente posibilidad es la
creacion de una pila de trastos
en algun sitio estralégico de
forma que no tengat que dor
muchas vueltas parathacerte

con algin objeto que'deposites
en é|

Cuando entres en elledificio de
los estudios no esperes un guio
o ulgu parecido. Dadas los
recién adquiridas caracteristicos
del lugar, no esperes trar
por aqui muchos seres humonos
normales.

Te toca buscarte rj\!if.!l:l
mi recomendmu
ﬂﬂrfﬂi

antes

el estudio,

oficinos para pertrecharte de un
sinfin de objetos de utilidades
varias. Eso si, procuro esquivar
bichos durante tus primeros
pasos por estos sifios.
% Por supuesto, como buenas
tipas que son, se acced

ellas por el ascensor,
Y, crga,enm | f;:ésenél

nn pndl'us resisfi una visito a
qymu existencia te

mfnmw tnn con una "B",
Agquf esta uno de tus escasos
tlicdos, un indigena versado en
magio negra, vudi y demés

€055 raras, que es el portero de
los estudios.

Tiene muchas cosas que
decirte, algunos fundamentales
para poder dar buen fin ol
juego ~si no te las dice, no

ras hacer determinadas
acciones mas adelante—,
siempre que sepas abordarle y
no le ofendas. Tombién puede
que haya por algin rincén de
por ahi algo de bastante
utilidad.
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__jEn su jugol, 1al

El lio en que nos ha metido esta vez la singularisim

hmllnr Elvira esté ciertamente enredads. Por desgracia para
Iullni los sufridos maniaeos; §ue yn somos expertos en estas
lides lnnluurn, osa estd bastante mas complicada que
en n el primer FH!IIT}. que llevé a las pantallas de nves
Ilrllﬂlllllg_rﬂ u esta inquietante estrella del cine.
En esta nuevu enirega informatica, € o, el guardian
del infierne, es el H:’iigndﬁgl!'fm%nn lotos con el se-
cvestro de la entranable y voluptuosa brujo. Y a fe que sin du-

da lo va a conseguir a poco que se tome en serio su misién..,
a menos que algvien acudo pﬂm nl rescole.
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o le gusta a Cerberus, Para po ntar 1a tapa que la cu-

susto marrocotudao, necesitarasdin hech ntimiedo,
T z
[ L i
o N
t‘,l o=
-
T s BT 13 B O a0 EXE z034 nuluui

\[‘js&-u,xg@

- DPH20K] &

Aungue parece un dormitorio norm
suefios no seran tan apacibles ca

PARA ENTRAR EN HWE.

| Laverd ,pfquesaynwsrl'um
os de cine no

]
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4 05w

rriente, no te fies da las apariencias, Tus

i
pero, no te engaies, eh

fiene ofros inquilinos.
La mansion tiene muchos
variados contenidos, y en ello

W esperan bastantes fareas.
procururin 5o s interesante visitar su

f ver sus decorados, Bueno,
siempre que no estuvieran encomruremu-s a te
encontados y repletos de informacién sobre cieria

monstruos reales. Digo esto
para consolarfe, pues a fi no te

malerias de interés, tal como
breviarie con monstruos

queda ofro remedio que comunes, su comporiamiento y
visitarlos, pese a sus como matarlos. Tampoco hay
“indeseables.conienidos, si que desdeiar saber algo sobre

quieres rescatar a fu unﬁlhumh__L cémo matar demonios ~se

Por la oferta no fe quejes; “iituye.que tarde o femprano
puedes elegir entre ires habremos dehacerlo- o sobre
maravillosos infiernos. Si fienes venenos y sus efecios:-Leidos

ilidad por lo I:u:uluco, en
33: détos-decorados puedes
encontrar hormiguifds; ...
mosquitos, gusanitos e incluse
arafias..., kastima que sean lan
grandes. Hombre, pero puede
que prefieras la es ogio y
explorar cuevas; lo molo es que
éstas lienen algunos fantasmas
y cuerpos en descomposicion.
Por lo demas, Jro me inclinaria

por una jornada hogarena,

estos libros, ya sabremos cﬂuhﬁ
son los nl:-;ehs que necesitamos
para dar buen fin al juego.
E[:Ipecm al fantasma pegaijoso,

irgtiene algo que deciros,

En la cosa deberemos acabar
con un zombi que mara.en un
pasillo y contra el que solo vale.,
cierto hechizo. Pora conseguirlo
habremos de pasar por un
refrigerador. Para salir del
mismo habra que caleniar algo
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sagrada

Ten miigho cuidado por donde te metes. Detrds de cada puerta®ees
s0rprasa gue nunda olvidards,
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jEsta pantalia habla por sl sola. Recuer
que todo es mas faiso gue una pesety de carton..,

qua estas en unos estudios de

Todos Les_iibros son de
mentira. Esto
de una pelicula .

es el decorado

P,

En las mazmorras del

-

~ "fue haga sonar Ja alarma.
Jus hegesencs o ity

doctor Frankensfein, que
también liene su comefido en
este juego. :
Objetives parciales son: matar
‘I':;_ln__p_irifr_'ﬁ_i_hf: para coger algo de
0 pecero, conseguiruna
demostracien de los habilidodes
vimicas del doctor que por alli
jeurnbdh:r, sobrevivir o un
' sueno relotivamente erdtico con
una apefecible sicubo; desrotar
al conde Dracula, —sin ajos, ni
_ estacas, ni crucifijos; pero si can
=y im diopasén—, encontrar unas
folos en un guion tras luchar
con U espectro, localizar un
posadizo secrefo que nos
conducird a una siniestra cri
que no aconsejo visifor sin
crucifijo..., y algunas cosas

DE VISITA AL ABISMO "

Cuando consigas un arma
respetable —por efemplo, una
espada-, uno profeccion
consistente —con bofas, algin

culpa de una furmdmh;mnqnhamﬂwmpéﬁl; -

sacerdote de alli en tan mal
-ajsl!uiﬂrbflﬁ-ph&hniﬂ's mas

«adelante hocer algo por él.
‘Bueno, vengo: ya s€ que pesa,
pero fal mpuez:imhudﬁ
Y no me refiero al pobre
En los catacumbes, que
constan de seis pisos, ahi es

pera una de-

nodag, h cantidad &_-'h‘,nmpns- \

Mejor dicho, todos los chietos y
cafres que veas llevan su
trampa asociada. Asi que ponte
a hacer un mapita, porque lo
vos a necesifor, Y procura no
estar muche fiempo pqmdu-

" gorque los habitontes de o

zona no son muy hospitalarios
que se diga. Todas los puertos
cerradas que veas henen su
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palanca osociada no muy lejos.

Explora sin dnmn‘iﬂr?ﬁro no
te vayas sin algunos objefes
fundomentales. Tales son; lo
raspa de pescada y la doga del
segundo nivel, que dotada con
los hechizos adecundnuum el
arma mds polente que
encuentres, También fignes que
- réscataraElvire que;

%q_

r
supuesto, esid en el ul:‘ur piso
bajo los cuidados de un’

serlo en cuanto fe mﬁg te

lﬂ“’qgﬂ‘fﬂu esuna

pistal. f"

ENEEMEN 7 TEUHI}A’
“ﬁg mas purd:llWﬂl

o

ya

si s lo pregunfan es

lo han “rescatado”. Los
5 del tercer estudio son
de nuestra daga, si |%

nbundunur esta "f 3 sin
recoger una cuwdmn%
del logo —quizé las rospos Sean

ahora de utilidod- y un .y,

W*ﬁrg‘uﬁﬁs‘d&wr —
«“letal escorpion.

Otro objetivo es rescofar a
Elvira. ;Qué, otra vez? Si, y las
que hagan falla, que para eso
le paga. Pero a ello se opone
una menumental arafa contra
la que no valen bromas: ni
siquiera tu daga le haré-nado:~
Asi.que'bisca una forma ostuta

~=""dg engaiiarla: yo propondria
alejorla de su mucslrlgueru y
hacer que te siguiera, dejandola
atrapada lejos de tu destino.
Por cierto que la forma mas
rapida de huir de este

entramado es el.ascenisor, pero :

Tiecesitas dos cosas:
o o puesto en marcha y

-

> imer sus llaves...
MIS COSILLAS

Con todo esto hecho, es un

decir, habréis de sober.que-ati™ Coge 'ﬂdﬂ’ los
he r a Elvira una
vez, o la que iré la objetfos que

vencida, Pero para ello es
necesario que el pasmarote de
Frankie se mueva: supongo que

_ JAWS OF CERBERL -
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dgicamenfe. En €8se.contrarie
Uraremos menos qlim un pastels

i
"

EL cunr{o sin vido de un
socerd » Tiene uno gron
heridao obierto en ko porte
rposterior del craneo.

Agui tenemos otro de nuestros ahje VOs. I consaguimos resucitar a este and;;rﬁ)
Nos Fecompensara ._..--. ayuda. i
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En estaBlhardiila duerme, por el dia, st'suaijo eterno en conde Dragula LTendiss

pi_ arados los ajos, la cruz yf la estaca de madera®e,,

9% OF “&'

“gste dormitorio se nos presenta con todo lujo de deldlles Las mllm gréfica da

wElvira liv 25 1an buena como la calidad del colchan de esta cama. Y cird o la guarida de fa arafia. Mdale con ojo con los monstries ques (o pushlan,
e . g,
o« 3 sabréis cémo suministrarle ulgﬁ precisa cinco campon fes Pues Y can esta cierra el lema.
En E'.vﬂ'ﬂ i de energn: sin “atormentaros” . nada, a ver sile a:hn erebro, Recordad un dato fundamental:
R E de'es nadﬂ mu:ho el cerebro ‘earazén, “huevos™ y b qu q e todos los monstruos lienen su
Los siguientes pasos estaban hugnni ylo de punto débil y al golpearos alll
sin foc cary . . descritos en.un IP;;OJ#,,[E f,por q&m’ rexu rotln fullu causaréis su muerte con mas
= 3 biblioteca, asi que no merece la—— EFindia fambi yudard en prontitud. Sélo probando lo
pena extenderse, Deberéis esh:l fose fina c encontraréis,
resucitar ol cura y ver si en bendiciones. Pero, ¢ mn%;qui Me despido... Como sé que el
agradecimiento os hace algin nadie regala nada, querta.algo juego va a traer cola, yo sabéis
favor. El problema es que no a cambio: por ejemplo, quflb;, dénde encontrarme sl fenéis
pu9dﬂ5¢ sabes los componentes del dejéis en paz con su pipa ~jqué s, problemas.

hechizo “resucitar”. Vaya lio:

%, cuentres enla caja te servirdn para mejorar tu il’ﬂﬂﬂﬁh&_."

: Una constante a [o farge del juego esfa-mezdla de ohjetos para crear he:hu.ns.

En la sala de maguillaje podras caracterizarte a tu gusto. Todos los postizos gue en-

Recuerds gue estos o' mt_-'.nn, Pieded llavar tantos como guieras.

Tras los decorados deng de ig8 platds, se encuentra'ef labetinto guenos r.um:hf

mal me ha salido esta pistal-. Ferhergon
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Unitros

VIEGA

Una ocasion de oro para conseguir lo mas grande en consolas
de 16 Bits. Toda una MEGA DRIVE. Por tan so6lo 17.600 pts.
+ IVA, te haras con LA MAQUINA" profesional mas vendida
del mundo.

Un privilegio solo para los elegidos.

QUIEN DA MAS?

SEGA te lo da con el MEG#
2 CONTROL PAD y 4 juego:
¢No es para alucinar?,




It

RIVE

Has de ser un auténtico consolero para marcar las diferencias
con una tecnologia que te ofrece una definicion perfecta, un
sonido estéreo de increible calidad con la posibilidad de
conectar unos auriculares, ...y muchas mas prestaciones.

PACK compuesto por una MIEGA DRIVE,

EGA
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THE ENTITY

WLORICEL
WEn preparacion: PC, AMIGA

n las proximas navidades, la compaiia francesa Loricel lie-

ne pensado lanzar uno de sus juegos més atractivos, Se

trata de «The Entity» —titulo atn provisional- y nos muestra

una aventura en la que una joven pareja descubre en lo

que puede quedar su hermoso planeta Tierra. Xeres es el
nombre que en «The Entity» tiene el ﬁturo de nuestro planeta,
transcurridos dos millo-

nes de aiios luz. £s una
gran bola de color ver-
de y naranja, habitada
por seres monstruosos,
con nombres tan difici-
les como Imian, Mant-
house, Pfourt o Lezar-
dros. Y todos ellos
gobernados por Entity,
la criatura mas podero-
sa del Universo.

La mision de la joven
pareja es la que os ima-
ginais; liberar a la Tie-
rra de sus invasores pa-
ra gue recupere su
antiguo aspecto. Para
ello, cuentan con la
ayuda de un sabio an-
ciano, que les explicard
cémo acabar con tan
maléficas criaturas.

Dependiendo del nivel
que seleccionemos, “La
Edad de Piedra”, “El
Bosque“, “La Monta-
nas” y “Las Cavernas”
los programadores de
Loricel introducen mas o
menos enemigos en ca-
da etapa de «The En-
tity». También la mosica
del programa se modifi-
ca a medida que avan-
cemos en el mismo. Si
sabemos llegar al final
de la aventura, veremos
la bella imagen de la jo-
ven pareja besandose...,
fras recuperar su plane-
ta. Un final feliz para la
avenfura. LG

18 MICROMANIA

PSYGNOSIS

VISITA LA MANSION MICROMANIA

En los calurosos dias del verano, cvando todo el movimiento en lu redaccién de nuestra re-
vista comenzaba a ralentizarse debido al sopor que nos provocaha el agobiante calor, mien-
tras soiidhamos con una playa paradisiaca en la que pasar nvestro tiempo de vacaciones, al-
go vino a sacarnos de nvestros pensamientos y nos hizo abrir desmesuradamente nvestros
ofillos ante las pantallas de nvestros Amigas y PC. Lo que en ellas vimos era algo realmen-
te de impresién. Nada menos que lo Gltimo de Psygnosis.

MG

uBeast lll» sorprende, tanto por su espectacularidad, como
por las innovaciones que incorpora.

| RHAaL YIEM

ace unos dias tuvi-
mos el placer de recibir
en nuestra redaccion,
en visita directa desde
Inglaterra, y proceden-
te de Psygnosis, una de las mas
afamadas casas de software de fo-
do el mundo, a Diane, una mujer
simpatiquisima que trajo debajo
del brazo todas las novedades
que, en muy poquito tiempo, dis-
frutaremos en nuestro pais.

Para abrir boca, algunas “asig-
naturas pendientes” de la com-
pafiia. Pronto aterrizaran en
nuestros PCs las nuevas versiones
de juegos ya clésicos, como «Ar-
mour Geddon» o «Dungeon
Master», un juego de role que, a
buen seguro, es de sobra cone-
cido por todos los que sedis ma-
niacos del calabozo, con una
fantastica ambientacién y una
calidad grética impresionante.

3Os gustaron los «Lemmings»2,
pues si es asi, preparaocs para al-

s == O o] Pemmman L
Aunque han pasado varios meses
desde que salié para Amiga ahara se

edita la de Pc de «Armour Geddon»

Una de las principales virtudes de «Armour Geddon» ha si-
do la variedad de vehiculos que debemes controlar.

Aidiaa

«Beast Il» mantiene algunas de las claves de sus predece-

® K Sl [ h

sores en el tiempo, como sus increibles graficos.

go bueno, estén trabajande en
«Lemmings 2». Lamentablemen-
te, hasta final de afio no podre-
mos disfrutar de una nueva aven-
fura de tan simpdticas criaturas,
pero sus programadores afirman
que nada tiene que ver con las
anteriores.

Aproximadamente en oclubre o
noviembre, saldré para PC y
Amiga un nuevo juego gue si si-
gue la linea marcada por los
«Lemmings» originales. El pro-
grama se llamard «Rebound» o
«Balls» —aln no estd decidido el
nombre-y a lo largo de unas tro-
pecientas mil fases, nuestra tarea
consistirg en lograr que unas ju-
guetonas pelotas scﬂtarincs lle-

guen sanas y salvas desde un bo-
nito caiién, del que son
disparadas, hasta un lugar segu-
ro, que no es ofro que jun caldero!

«Red Zone» es un simulador de
carreras de motlos, realizado con
gréficos vectoriales y en el que la

«Dungecn Masters, todo un clasico

de los juegos de role, llega ahora en
una nueva version para Pc,

Por fin los usuarios de Pc pueden disfrutar con el reto que
implican las catorce mazmotras de «Bungeon mastem,

sensacién de velocidad y el mo-
vimiento son increiblemente rea-
les. Desde una perspectiva en
primera o tercera persona, po-
dremos disfrutar de toda la emo-
cién que produce el deporte del
motor. En muy, muy poco tiempo
arrancarda en fu Amiga,

En octubre también llegaré a
las pantallas del Amiga el Oltimo
modelo cibernético de Psygnosis:
«Cytron», un robot experimental
que encontrard el campo de
pruebas perfecto en el intento,
por parte de los humanos, de
destruir a las hordas de mecao-
noides que han invadido los la-
boratorios secretos del gobierno.

La de Terry es una historia tris-
te. Su querida novia, Tracy, ha
sido secuestrada y se encuentra
entre las garras de la malvada
ardilla Sam que, si Terry no lo re-
media, planea convertir a la po-
bre desgraciada en zumo. Si, si,
en zumo, porque Terry {y su no-
via) no es una persona, ni un
animal, ni siquiera un extrafic
arfefacto mecanico. Terry es,
es..., jun tomate! Con més de
cien niveles, «Bill & Lee’s Exce-
llent Tomato Game» es un juego
que rebosa originalidad. Todo
un reto para tu Amiga.

Dos nuevos desafios bélicos pa-
ra Amiga. «F14/18», un com-
pletisimo simulador de vuelo que
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La tercera entrega de aShadow of
the beast» esta mas cerca de la vide-
oaventura que del arcade.

sittia la accién en la Guerra del
Golfo, pondré en nuestras ma-
nos una auténtica panoplia de
armas de Yodo tipo, cantidad de
misiones diferentes y la posibili-
dad de seguir los enfrentamien-
tos aéreos desde la perspectiva
del piloto o de ocho angulos ex-
teriores distintos, incluyendo vi-
sion de satélite. Y, atencion,
«Armour Geddon II», la increi-
ble continuacién de un increible
juego. En septiembre y octubre,
respectivamente,

Seguimos hablando de uno de
los programas mas aclamados
de Psygnosis, por supuesto,
«lemmings», ya que sus progra-
madores preparan poro final de
afio <<Woﬁ<er». Un arcade en fo-
da regla que nos pondra a los
mandos de...,un walker, esta
claro, 30 no lo estd? Un juego
tridimensional con mdltiples pla-
nos de scroll, que nos hard dis-
frutar casi como salvajes, car-
géndonos todo aquello que se
nos ponga por delante. Una im-
pecable animacién y unos estu-
pendos efectos FX son su carta
de presentacién.

Para terminar tenemos prepa-
rada una auténtica bomba. Es
seguro que la primera parte os
dejé boquiabiertos, que se os
caia la baba con la segunda y
que esta fercera entrega os alu-
cinaré abn mas. En octubre es-
taré entre nosolros. Para regoci-
jo de todos sus seguidores ﬁega
«Beast lll: Out Of The Shadow>.
Una vez que Zelek dej6 de ser
una amenaza y nuestro héroe
recuperé su mente humana, esta
es su Ultima oportunidad para el
enfrentamiento definitivo con
Maletoth, el Seiior de las Bestias.
No hay calificativos suficientes
para describirlo, hay que verlo.

Pues todo esto fue fo que nos
deparé la visita que nos reali-
zaron Psygrosis. 3Como?, zqué
aln gueréis mas? Pero..., 30s
parece poco?

FDL.

POR FIN LA CONTINUACION

ELITE 2

W KONAMI
W En preparacion: PC, ATARI, AMIGA

vando en su dia aparecié en el mercado «Elite», su lanza-
miento fue un auténtico bombazo. Su eriginal historia, la del
policia infergalactico que se dedicaba a recorrer el Universo
persiguiendo naves contrabandistas, y su no menos innovador
Iratamiento, espectaculares graficos vectoriales, merecieron los
elogios de todos los adictos a este tipo de juegos. Asi, la firma Konami ha
decidido editar en breve la segunda entrega, «Elite 2». Sin aprovecharse
de o fama de la
primera aventu-
ra, su progra-
mador  David
Braben, al que
conseguimos ha-
cer una entrevis-
ta que publica-
remos en nuesiro
proximo, ha da-
do una nueva
dimensién a este
videojuego.

En esta ocasidn la historia comienza en una estacién espacial, en la
que nuesiro protagonista se encuentra piiotcmdo una sencilla nave. Pero
con la suficiente potencia como para recorrer las galaxias a la velocidad
de la luz. Asi, un paseo por la Tierra le permitira ver a pocos metros la to-
rre Eiffel y, en cuestién de segundos, el Big Ben. La continua diversién
que permite «Elite 2» hace que al mismo tiempo que viajamos por las es-
trellas vendiende y comprando mercancias, podamos perseguir sin des-
canso a los piratas y contrabandistas.

D.D.F.

EL DIFICIL CAMINO HACIA LA GLORIA

B SIERRA
B En preparacion; PC

| igual que ocurria

en la primera y se-

gunda entrega de

esta serie —que no

ha llegado nunca
a nuestro pais—, en «Quest for Glory llI» también podréis elegir a
vuestros personaijes, con las mismas armas y habilidades que en los
-anteriores juegos. Nuevamente tenéis a vuestra disposicion al “Lu-
chador”, al “Mago” o al “Ladrén”, cada uno de ellos predestinado
a afrontar distintos peligros. Este nuevo capitulo de |a historia co-
mienza en Raiser, con una repeticion de las escenas de la muerte
de Ad Avis tomadas de los episodios anteriores. Dos meses des-
pués de los sucesos accaecidos en el “Juicio de Fuego”, tres perso-
nas se rednen para discutir el fallecimiento de Ad Avis y la curiosa
circunstancia de que su cuerpo no haya sido encontrado. A partir
de ahi, se desarrolla una fantéstica trama que ahora, por razones
obvias, no os queremos descubrir.

El programa presenta imagenes digitalizadas de los personajes,
que se mueven por més de cien decorados, excelentemente dise-
fAados a mano. Los elementos de juego de rol se ponen de mani-
fiesto a lo largo de vuestra lucha, sin dejar de IGCE) algunas emo-
cionantes escenas de arcade. Los niveles tienen la dificultad justa y
el sonido
estd muy lo-
grado, sien-
do capaz
de introdu-
cirnos ple-
namente en
la perfecrc
atmésfera
del juego.

D.D.F.

1000 MIGLIA >

26 de marzo de 1927. Va a empezar
una carrera tan dificil que sus creadores
pensaban seria la primera y ultima de su
clase: las mil millas.

—-Llega a tus manos un simulador
completamente diferente a lo que exisle
en el mercado actual

Utiliza lus propias estrategias y las
caracteristicas de los jugadores.
Selecciona entre campeonalos o
preselecciones.

Elije tus propios sponsors.

Te sorprendera su extraordinaria
rapidez.

S
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El méaximo responsable de la compaiia
americana Sierra, en lo que a ventas fuera
de Estados Unidos se refiere, el sefior Srini

Vasan, visité nvesiro pais hace unas semanas.
Tuvimos la oportunidad de entrevistarle, gracias
a lo cval conocimos mas a fondo la politica y los

planes de futuro de esta gran compaiiia dedicada al
software de eniretenimiento.

MICROMANIA: Cuando Sierra nacié po-
dia ser considerada précticamente como
una empresa familiar. ;:Qué razones han
hecho que se sitie en la posicién que hoy
tiene en todo el mundo?

SRINI VASAN: Creo que una de las razo-
nes que han conducido a nuestro creci-
miento es que hemos sabido prever con
bastante adelanto los avances tecnolégicos.
Ahora estamos apostando muy fuerte por
el Multimedia, por ejemplo con «Mixecf Up
Mother Goose». Desde siempre hemos in-
tentado mantener esa linea de innovacio-
nes. Cuando las tarjetas gréficas EGA no
estaban ni mucho menos generalizadas no-
sofros comenzamos a realizar juegos para
las mismas. Algo parecido ocurrié cuando
llegé la VGA. La gente nos decia que estd-
bamos loces, que nadie tendria nunca una
tarjefa asi en su casa. Ahora es un estén-
dar. Tanto Roberfa como Ken Williams son
dos personas muy preocupadas por apro-
vechar lodas las novedaogs que parezcan
interesantes. Este es uno de los méximos va-
lores de Sierra y lo que, en mi opinién, nos
ha colocado a 7{3 cabeza del mercado.

M.M.: En algunas aventuras de LucasArts,
como «Monkey Island», se incluyen algu-
nas bromas referentes a Sierra. Por ejem-
plo, cuando el protagonista se cae y apare-
ce un mensaje similar a los de los juegos de
Sierra cuando la aventura se acaba. A la
inversa ocurre también con juegos vuestros
en los que hay referencia a ofras aventuras
3Qué relacion hay entre las dos compaiias?

5.V.: los seis o siefe editores de software
mas importantes de Estados Unidos proce-
den de la industria independiente y forman
una especie de familia. La gente se mueve
de una compatiia a ofra, pero siempre per-
manece en el mismo sector. Creemos, en li-
neas generales, que compaiias como Mi-
croprose, LucasFilms y Electronic Arts son
buenas para nosotros porque, sin ninguna
duda, nos hacen una sana competencia.,

M.M.: Ulimamente parece que Sierra tie-
ne una linea de actuacién dirigida a tres
frentes: los programas para nifios, las aven-
turas graficas y los simuladores. sNo pro-
yectan desarrollar ofro tipe de juegos, co-
mo arcades o programas de plataformas?

S.V.: Yo diria 7ue no, y voy a tratar de
explicarme. Con los arcades lo que hicimos

fue trabajar con una compaiiia japonesa
flamada Game Arts, con lo que produjimos
algunos juegos. Pero hemos visto que la
cuota de mercado pora este tipo de pro-
gramas es reducida y nuestros recursos en
esle aspecio son limitados. Segun nuestras
encuestas, parece que el primer puesto en
Jos gustos del pablico fo ocupan las aventu-
ras ?rdficos, luego los simuladores y en fer-
cer lugar los juegos de deportes. En el pri-
mer seclor ya estamos perfeciamente
introducidos. En el segundo nos falta poco
para llegar al nivel de nuestros competido-
res, aunque quizés los juegos de Dynamix
no puedan catalogarse como simuladores
en el pleno senﬁcg) de la palabra ya que
son més bien “simuladores de guerra”, en
los que es tan importante la estrategia como
saber pilotar el avién. Asi que ahora esta-
mos centrados en ganar cuota de mercado
en la produccién de simuladores. El paso
siguiente vendré dado por los programas
de deportes. Dynamix estd preparando va-
rios juegos de baloncesto, béisbol y futbol
americano. Probablemente éstos vean la luz
en Estados Unidos las préximas navidades.

El siguiente objetivo es el lanzamiento de
juegos para el entorno “Windows”, donde

SRINI VASAN

DIRECTOR INTERNACIONAL
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SPACE QUEST I:

ROGER WILCO IN THE SARIEN ENCOUNTER

W SIERRA ON LINE
B En preparacién: PC

R siERRA

pén de la historia del software, «Space Quest 19, el primer juego que Sierra disefid con el inefable Roger Wilco como protagonista, se-

S e acerca hacia nosotros, procedente del espacio exterior, la primera y més alocada aventura del viajero galéictico més marchoso y tor-

ré editado en breve en nuestro idioma, con un nueve aspecto més acorde con los tiempos que corren. En ésta su primera aventura, ten-
dremos oportunidad de disfrutar de los comienzos de una saga que dia a dia se supera a si misma. La nueva versién de «Space Quest [»
mantiene el mismo desarrollo que la original. Las temibles tropas Sarien han asaltado nuesira nave y han robado el Generador Estelar ul-

En «Space Quest I» encontraremos practicamente de todo,
Incluso un curioso bar repleto de afienigenas borrachines.

trasecrefo. Si el bueno de Roger no lo recupera a tiempo, el universo, tal y como lo
conocemos, estd frito. Viajaremos a muncﬁ)s exdticos, conoceremos extrafias for-
mas de vida, bailaremos un rock en la discoteca espacial y muchas més cosas de
las que pedremos disfrutar en esta super aventura Sierra.

Al igual que ha ocurrido con otros programas clésicos de la compaiiia, en esta
nueva version de la aventura se ha modigccdo el antiguo interface de usuario pa-
ra hacerlo muche més cémodo y manejable gracias al conirol a fravés del ratén,
ademas de mejorar el sonido y los gréficos, desarrollando una version en VGA.
Sierra Irabaja fambién en la versién para Macintosh del juego pero atn no sabe-
mos si serd comercializada en nuestro pais. En cualquier caso, quienes ya habéis
tenido ocasién de pasarlo en grande con «Space Quest IV», la Gnica aventura de
nuestro héroe espacial favorito editada en nuestro idioma hasta ahora, tendréis
pronto oportunidad de conocer cémo fueron sus primeras andanzas.m F.D.L



adelantamos al futuro”

vamos a lanzar una serie titulada «Take a
Break», que incluird un programa de bilfar,
uno de pinball y algunos més de ese tipo.
En definitiva, estamos tanteando todas las
éreas productivas. Creemos que muy pron-
to se padran ver juegos deportivos de Sie-
rra con la misma calidad de la que gozan
sus aventuras gréficas,

En el campo de fos programas educativos
no tenemos atin suficiente experiencia co-
mo para dominar el mercado, aunque hici-
mos un exitoso experimento multimedia con
«Mixed Up Mother Goose». El principal
problema es que no confamos con los pro-

UN CASTILLO LOCO, LOCO, LOCO
CASTLE OF DOCTOR BRAIN

-

e
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M.M.: Sierra nunca se ha preocupado de
conseguir licencias de peliculas o series fa-
mosas de television, comeo hacen ofras com-
padias. 3Se basa su politica en desarrollar
juegos originales o es que no han encon-
trcn?o nunca la pelicula adecuada?

S.V.: Creo que nunca lo hemos necesitado
¥, ademds, cuesta una enorme cantidad de
dinero. Nuestros personafes son lo suficien-
temente populares como para lener necesi-
dad de iniciar nuevas lineas de expansién
en este sentido.

B SIERRA ON LINE

) M.M.: «Eco Quest» puede ser considera-
B En preparacion: PC

do el primer videojuego “ecolégico”. 3Cé-
mo se les ocurrié desarrollar esta idea y con
qué fines?

fesionales cualificados para crear ese tipo
de software. No obstante, hace sélo una se- ¥
mana hemos adquirido una compaiiia en
Washington flamada Bright Star. Esta estd
dedicacﬂ: a hacer software educativo, —no
les gusta que lo lamemos juegos~, y nos

® res la persona mas ima-
ginativa que conoces?
;Te gustaria salvar al

5.V.: Creo que la conciencia ecolégica

pueden aportar la experiencia necesaria en
este aspecto. Asi que pronto lanzaremos
también programas educativos.

M.M.: 5No cree que puede resultar un po-
co peligrosa esa radical diversificacion de
sus productos?

S.V.: No se puede prosperar sin asumir
riesgos. Lo imporfante es saber adminis-
rrarﬁ)s. Diversificando permitimos a cada
compania centrarse en su propia especiali-
dad. Una ventaja que tenemos es la de
compartir tecnolagia enire todas nuestras
empresas. Cada una aporta sus propios co-
nocimientos en el drea que més domina y
eso mejora los productos de todas. Lo im-
portante es dejar que se dediquen a hacer
lo que mejor saben y mantener un cierto
controf sobre todas en general.

M.M.: 5Por qué han decidido modificar el
interface y los graficos de sus aventuras cla-
sicas, como la serie Larry o King Quest?
3No hubiera sido mejor emplear el nuevo
estilo en aventuras inéditas? En las versio-
nes para Espaiia, donde nunca se han dis-
tribuido los primeros juegos, parece légico,
pero en ofros paises en ?os que ya son co-
nocidos... 3No limita las ventas saber de
antemano los argumentos o conocer a los
personajes?

5.V.: Probablemente vamos a perder al-

unos adeplos, pero hay ofros a los que si
i‘s gusta el nuevo intérprete. A cambio de
una minima pérdida de clientes, hemos
conseguido una mayor calidad técnica.
Aungque es cierto que las estadisticas de-
muestran que ef éZh'co en general prefiere
el interface gréé-::o, siempre hay cartas de
gente que echa de menos el anliguo méto-
do, con lo que se comprenderé ?dcifmenfe
lo dificil gue nos resultd la decisién de suski-
tirlo degm'ﬁvamenfe. Lo que también ocu-
rrié es que nuestros juegos eran cada vez
més complicados de realizar y pensamos

mos orgullosos de decir que con el cambio
han aumentado nuestras ventas. Casi el 90

por ciento de los afi-

cionados o la serie  “Eslesinos estudiendo
las propuestas que
nos han ofrecide
para llevar a la
televisién las
avenfuras de

King’s Quest han aco-
gido bien la quinta
parte de la historia.
Creo que, en resumi-
das cuentas, las mejo-
ras en cuanto o la cali-
dad de los graficos y
el sonido pueden com-
pensar sobradamente
una hipotética pérdida
de clientes.

MM.: ;Quién es
mas famoso en Esta-

nuesfros héroes.”

universo de una tolal destruc-
cion?;Necesitas trabajo? Si has
contestado que si a c|guno de es-
tas pregunias, entonces puedes
ser la persona que el Dr. Cerebro,
cientifico medio loco a la antigua
usanza, anda buscando como
ayudante de laboratorio.

«Castte of Dr. Brain» es un pro-

rama que se aleja en cierto mo-

En ef castillo, nuestro ingenio serd puesto a prueba conti- go de los titulos mas caracteristi-

nuamente. Multitud de juegos nos esperan en su interior. . .
) B cos de Sierra. El juego es un

interesante céctel que combina
elementos propios de las aventuras y de los programas educativos. Este nos traslada a las

vertas de un exiraito castillo, en el que el doctor nos tiene preparadas todo tipo de prue-
Eas de ingenio, puzzles y juegos, que nos permitiran demostrar si estamos capacitados pa-
ra desempediar el puesto de ayudantes que se nos ofrece. Aunque el juego esté claramente
dirigido hacia un ptblico infantil y juvenil, no estaria de més que los que somos un poco
més mayores {pero no mucho mas ;eh?) nos dedicéramos a dar un repasito a nuestros co-
nocimientos en materias tan diversas como astronomia, égica, robotica o mateméticas.
Materias por las que Sierra prefende que los més jovenes lleguen a interesarse del mejor
modo posible, jugando. Ademas, el programa tiene unos graficos realmente buenos, in-
cluso algunos estan digitalizados, y una misica y unas animaciones formidables.

Los Gnicos requisitos necesarios para acceder al puesto que nos ofrece el doctor son, te-
ner buen seni?jo del humor, ser répidos pensando y adorar la pizza, 3Fécil, no? Un jue-
go para gente de todas las edades.w

algunos de

F.D.L

protagonista de «Space Quest», Roger Wil-
co. Sus aventuras me parece que tienen un

foque humoristico que
me divierte muchisi-
mo. «Space Quest V»,
su proxima aventura,
va a ser tremenda-
mente divertida. Roger
deberd viajar en una
nave para recorrer el
espacio, recogiendo...
desperdicios.

M.M.: 3Ha habido
algin proyecto para
intentar llevar a algin
rersonoie de Sierra a
a televisién?

que se refleja en los medios de comunica-
cién nos impulsé a ello, asi como nuestro
interés en el mercado de los juegos educati-
vos. Pienso que la hegemonia en el merca-
do de los juegos educativos y la labor en
pro de la ecolegia, de cuyo deterioro de-
beriamos ser todos conscientes, deberion ir
unidas. Por ejemplo, todos los manuales del
«Eco Quest» estan realizados en papel re-
ciclado y parte del dinero conseguido con
su venta se ha destinado a una organiza-
cién ecologista, con lo que también contri-
buimos econémicamente a dicha causa. En
ef Reino Unido ocurrirg algo parecido, sélo
que alli el dinero va a parar a una institu-
cién local. Ef segundo programa de la serie
«Eco Quest» en el que Irabajamos ahora va
a ser también bastante realista ya que se
centra en un problema muy concreto y ac-
tual: la fluvia écida en el Amazonas.

M.M.: Sierra siempre ha sido pionera en
la innovacion tecnolégica. sPiensan seguir
en esta linea? 3Cudl va a ser el préximo pa-
5o en este sentido?

S.V.: Si, por ejemplo, nos fijamos en el
CD-ROM. Hemos hecho una gran inversion
en este formato yya hemos producido cua-
fro juegos. El préximo mes vamos a lanzar
en Estados Unidos «Space Quest IV», Aho-
ra mismo estamos concentrados en este so-
porte. Sierra es una empresa puntera y tie-
ne que invertir su capital en esa recnoégia.
Ademés, nuestros juegos en CD-ROM pue-
den converfirse fécilmente a CDI, un forma-
to que consideramos superior al primero
para algunos programas. La decisién de in-
vertir en ellos depende de la correlacién
coste-beneficio.

También tenemos lo que se llama Sierra
Network. Este sistema de juego por mo-
dems es una red particular que gmciona en-
tre los usuarios en tiempo real. Esta dividido
en fres zonas: en la primera tenemos una
serie de juegos de mesa, entre los que se
incluyen el ajedrez, el bridge y el back-

que al piblico en general no le iba o inte- dos Unidos, Larry Laffer o el Rey Graham?
resar descubrir qué palabra habia ufilizado
el programador para que el protagenista
del juego usara un objeto. 3Quizés coger?,

stomar?, sagarrar?... Sin emborgo, esta-

gammon. Si uno quiere jugar, por ejemplo,
af bridge, pued'eiacerlo con jugnJores e
ofras partes del pais. Creo que hasta ahora
no se ha experimentado nada parecido y
hemos recibido una respuesta muy buena
—

S.V.: Hemos sido tanteados, pero no voy
a extenderme en comentarios al respecto.
Lo Onico que puedo decir es que estamos
estudiando estas propuestas.

S.V.: los dos han reportado grandes be-
neficios a Sierra, pero tienen distintos pi-
blicos. Personalmente, a mi me gusta mas el




SRINI VASAN

por parte de la tercera edad. La siguiente
zona se denomina Sierra Land y permite a
dos jugadores, uno situado, por efemplo,
en California y ofro en Chicago, fibrar una
batalla aérea. Lo dltima zona es Larry Land,
En la misma se puede entrar en bares, ha-
blar con la gente..., actuar, en definitiva,
como lo haria nuestro amigo el Sr. Laffer.
En conclusién, se puede decir que Sierra
es la compaiiia que més se anlicipa al futu-
ro en fodo lo referente a tecnolegia. Firmas
como Microprose y LucasFilms introducen
importantes innovaciones, pero ninguna he-
ne una linea de actuacién tan vanguardista
como la nuestra. Nadie prevé los avances
tecnolégicos como lo hacemos nosolros.

M.M.: ;Tienen un inferés especial en de-
sarrollar juegos para consolas?

S.V.: Entramos en ef mercado de las con-
solas por razones muy especificas en
1.983, en los primeros tiempos de Atari.
Sin embargo, nos ha ido muy bien con los
ordenadores personales y vamos a concen-
frar todos nuestros esfuerzos en este mer-
cado. No hemos querido asumir el riesgo
que supone la fobricacién de cartuchos. Ef
CD-ROM es ofra cuestion y este formato en
el campo de los consolas implica también
menos riesgo que los cortuchos. En cual-
quier caso o este entorno nos acercamos de
dos maneros diferentes. Por una parte, no
fabricamos cartuchos, pero no tenemos in-
conveniente en concecf;r licencias a aque-
flos que si lo hacen. De hecho Konami esta
haciendo una versién del «King’s Quest V»
para las consolas de dieciséis bits, En cuan-
to al CD de Sega, vamos a lanzar siete jue-
gos en este formato, entre ellos estaréan
«King’s Quest V», «Willy Beamish» y «Poli-
ce Quest If». Ya veremos qué resultado da
esta nueva linea de actuacién.

Por iltime, hay ofra razén por la que he-
mos descartaJo la produccién de cartu-
chos. Los juegos de Sierra tienen una gran
calidad gréfica y para convertirlos af for-
mato de consola estamos seguros de que

{SALVAD LAS BALLENAS!

ECO QUEST:
THE SEARCH FOR CETUS

¥ SIERRA ON LINE
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' n pez globo llamado
e Narciso?, 3un pez es-
pada que lleva por

nombre Hipécrates?, pero...zesto
qué es? Pues esto es nada mas y
nada menos que «Eco Quest»,
uno de los préximos lanzamien-
tos de Sierra en nuestro paisy el
primer programa de una nueva
serie que promete equiparar en
popularidad a ofras ya clésicos
dentro de la compaiiia, como las
protagonizadas por Larry o el rey
Graham. «Eco Quest» es una
aventura gratica submarine que
nos situard en la piel de un joven

Ef fondo del mar se encuentra totalmente contaminado. amante de la ncluraieza, que se

i Podremos conseguir gue vuelva a ser limpic y puro?.

encargard de velar por la seguri-
dad del medio ambiente marino.

Con la ayuda de un simﬁc’xlico delfin que se hard infimo amigo nuesiro, deberemos ir en

busca de Cetus, la gran

allena, que ha desaparecido misteriosamente sin dejar ni rastro.

Cetus, ademds, no es simplemente una ballena, es el Rey de Eluria, una ciudad que se hun-
dié en las profundidades marinas y que poseia una cultura rica y esplendorosa. Durante
toda nuestra bisqueda nos encontraremos con personaies tan particulares como los antes
citados o como Olimpia, un pez leén o Epidermis, un pez éngel.

«Eco Quest» es un programa ecolégico destinado en esrecial a los més peciueﬁos, en el

que se consiguen mds punltos cuanto mas logremos evitar

a contaminacion del océano. Un

modo mds que agradable de concienciar a todo el mundo scbre la degradacion del me-
dio ambiente y la necesidad de conservar nuesiro entorno.

No hace falta decir que el programa es ol més puro estilo Sierra, o seq, gréficos, sonido
y adiccién increibles y, aunque no es tan complicado de resolver como ofras aventuras de
esta misma casa, no dejard de proporcionar a todos, pequefios y mayores, un montén de

buenos ratos de diversion. s

no basta con la capacidad de almacena-
miento de los cartuchos clésicos. Hay que
tener presente la calidad del juego. Ade-
mds, creemos que 10s
usuarios de cartuchos
acabaran pasdndose
con el tiempo al CD-
ROM, con lo que si
ahora nos pusiéromos
a fabricar en este for-
mato podriamos per-
der cuota de mercado
en lo que realmente
nos interesa.

M.M.: 3Proyectan ol-
guna innovacién que
haga més facil el acce-
so al interface de sus
juegos en consolas?

$.V.: Hay que reco-
nocer que es mas facil
manejar e interface de nuestros juegos con
el ratén de un ordenador personal que con
el pad de una consola, pero todo es cues-
tién de acostumbrarse. En cualquier caso,
no hemos pensado introducir ninguna no-
vedad a este respecto.

“Ninguna firma
fiene una linea
de aclvacién fan
vangvardista como
la nuestra. Creo
que nadie prevé
los avances
fecnolégicos como
nosofros lo

hacemeos.”
=]
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M.M.: Qué imporlancia liene para voso-
tros la traduccién a otros idiomas de las
aventuras de Sierra?

S.V.: Concedemos

ran importancia a
f}s idiomas en los que
editamos nuestros jue-
gos, prueba de ello es
que existen versiones
en castellano de los
programas en su pais.
Intentamos ademds ir
més lejos y aprove-
char la copacidad del
CD. Con «Mixed Up
Mother Goose» flega-
mos incluso a reunir
cinco lenguas simulta-
neamente en un solo
CD. Por desgracia en
algunas ocasiones es
imposible, como en el
caso de «King’s Quest V». La razén es que
todo el texto de este juego ocuparia al me-
nos cinco CD si lo tradujéramos a distinfos
idiomas. No tiene senh'c/o que hiciéramos o
Jos usuarios cambiar cince discos para po-
der ver el juego en su idioma.

M.M.: 5Cudl de sus juegos ha alcanzado
un mayor volumen de ventas?

S.V.: «King’s Quest V», sin duda.

M.M.: ;Piensan crear nuevos personaies
que sustituyan a los clésicos como Larry o el
Rey Graham?

S.V.: El Rey Graham ha dadoe muy buen
resuftado. Que yo sepa, no hay ninguna ra-
zén ni infencién de sustituirfo. Nuestros pré-
ximos juegos van @ tener come protagonis-
tas al Rey Graham, a Roger Wilco y dl
héroe de Eco Quest. No hay ningin pro-
yecto para Larry. Al lowe en su ja ya no

- quiso hacer Larry IV y costé mucho trabajo

convencerle para que hiciera Larry V.
M.M.: sCudles son sus planes de futuro?

S.V.: Nuestro objetivo es seguir crecien-
do. Tenemos un equipo de direccién capa-
citado para ello y ya hemos conseguido co-
locarnos en el primer puesto de las
compadias de soffware en Estados Unidos,
y pensamos hacer lo mismo en Europa.

M.M.: Hemos oido rumores de que se ha
sacado una versién de «King’s Quest V» en
ruso. 3Qué hay de cierto en ello?

S.V.: Desde luego, si esa version existe,
Sierra no tiene nada que ver con ella. Cu-
riosamente, ahora que hacéis referencia a
rumores, hace unos meses recibimos la no-
ticia de una versién de «Larry IV» (2] en...,
holandés. Es posible que extraoficialmente
alguien hubiera fraducido el juego, pero,
desde luego, esa versién no existe para no-
sotros. Nuestros proyecios incluyen juegos
en los que exisia un dnico disco de idioma
que se pueda sustituir facilmente para los
diferentes paises. Pero Gun no hemos llega-
do tan lejos como pera alcanzar la C.E.L.

Hablando de innovaciones también me
gustaria decir que los futuros juegos ven-
drén en los mismos discos las versiones de
EGA y VGA. Hasta ahora se vendion por
separado pero hemos defectado que ﬁay
usuarios de YGA que, en ocasiones, prefie-
ren sdlo dieciséis colores. Por tanto, ahora
que la tecnologia lo permite, vamos a in-
tentar que las jos versiones vengan juntas.

M.M.: 3Eso no va a hacer que los juegos
aumenten enormente su tamafio?

S.V.: Los juegos van a ser mds grandes,
pero van a ocupar un menor nimero de
discos. Las nuevas rutinas de compresién
que estamos usando van a lograr que nues-
tros nuevos juegos sean mucho més com-
plejos, largos e interesantes pero con una
necesidad menor de espacio fisico.

M.M.: Muchas ?racios y esperamos que
Sierra siga en su linea cs:vropc:rcion<‘3ndonos
Luegos de tanta calidad como lo ha hecho

asta ahora.

El sefior Srini Vasan cerrd esta charla,
mds que enlrevista, invitdndonos a conocer
las instalaciones de Sierra en Los Angeles,
de las que aseguré, “son igual de especta-
culares que los famosos estudios de la pro-
ductora Universal. Alli también mostramos
al numeroso poblico que nos visita la ela-
boracién de nuestros juegos”. Le fomamos
ta palabra.m
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A la ya larga lista de héroes de todos los tipos que se han presentado en las panta-
Has de nuestros PCs, se une ahora un nuevo personaje. En su certificudo de naci-
miento dice que vio la luz en una casa de software llamada Infogrames, fruto de la
unién de las mentes, siempre efervescentes y un poco alocadas, de los componentes
del equipo de programacién que en ella habitan. Tiene la intencién de instalarse du-
rante bastante tiempo en el interior de nuestros ordenadores y hacer que nos lo pasemos en
grande con su compaiiia. Su nombre es Jonz, Don Jonz.

M INFOGRAMES
B En preparacién: PC

n Infogrames no
deben tener cono-
cimiento de la pa-
labra “descanso”.
Por si no tenian su-
ficiente con la con-
version a nuestras
maquinas de los
juegos de Disney,
4 ahora se descuel-
gan con una nueva
aventura que nos mantendrd pe-
gados a la pantalla durante lar- &
go tiempo. Su protagonista es
una especie de policia galéctico
del futuro, un tanto ciuiela y
amante de las emociones fuer-
tes. Pero en esta ocasién, no nos
dedicaremos a corretear por el
espacio montados en una nave,
ara ayudarle a luchar contra
E>s malvados estelares. Y esto se
debe a un motivo bien simple,
Don (o Marshal, como le gusta
que le llamen) se encuentra de
vacaciones.

El juego nos sitia en el aito
2815, afio en el que el planeta
Tierra es un hervigero de radia-
ciones y, por tanto, no seria una
buena idea pasar el liempo de
asueto tumbados en una playa.
Pero no hay ningin problema.
Para algo estd Funi. 3Que quién
es Funi?, pues el duerio de Eter-
nam, 3Que qué es Eternam?,
pues uno de los muchos plane-
tas pertenecientes a la Foke, una
de E:s empresas punteras en el
negocio de los parques de
atracciones espaciales. Y en es-
ta época, no ﬁcy mejor atrac-
cién que la de vivir una Simula-
cién de Realidad Virtual, un
modo como ofro cualquiera fan-
lo de distrutar de secretos pla-
ceres como de meternos en
enormes jaleos o afrontar terri-
bles peligros. x
Eternam estd dividido en va-
rias zonas, que recrean a la
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Esta es Tracy, la presencia mas amistosa (y mas atractiva) que enconiraremos en
Eternam. De vez en cuando contactard con nosotros para echarnos una mane.

(EEEEE, -

Durante nuestro deambuiar por Eternam, encontraremos en los caminas casas o
suntuosas castilios a los que no estaria de mas echar una mirada en su interior.

Aquf esta Rex en accion, Rex es un siimpatico perro guardian al que le encanta re-
cibir visitas, que trata con a “delicadeza” que podéis apreciar.

A /ASREEEON, -

LO

«Eternam» esta dividido en
varias zonas gue recrean o la
perfecciéon diversas épocas de la
Historia de la Humanidad.

En algunas |ases del juego tendremos que hacer gala de tode nuestro ingenio pa-
ra poder superar unas pefigrosas pruebas a las que nos veremos sometidos,



o
En Infogrames han situado la accion dei juego en cinco islas que deberamos ex-
plorar en su totalidad si gueremos tener éxito en nuestra mision,

Estos son los bocetos disefiados por los grafistas de Infogrames de algunos de los personajes con los gue nos encontraremos a
lo largo de nuestra aventura, Como podéis ver, en el trabajo previo a la programacion del juego, no se ha dejado nada al azar,
£l barén, su hija, etc..., nos proporcionaran valiosos datos cuando dialoguemnos con elios en el juego. Un consejo, sed educados.

LA ATRACCION
MAS ALUCINANTE
DE LA GALAXIA

&

Con un simple vistazo, nuestro personaje nos informara de todos los objetos que
se encuentran a su alcance en un radio de accion cercano.

Aunqgue a primera viita no lo aparente, es posible que un personaje tan curioso co-
mo este simpatico loro nos sea de bastante ayuda en algunos momentos.

erfeccién diversas épocas de la
Eistoric de fa humanidad. Para
que la ambientacién de cada
época sea total, todas y cada
una de las zonas del parque es-
tén habitadas por “gente” ciber-
nética a los que di?’lcilmenfe se
podria distinguir de una perso-
na normal.

La calidad gréfica que presen-
ta «Eternam» es espléndida. To-
das las épocas que se recrean
en la aventura estan realizadas
con un detalle asombroso. La
Revolucion Francesa o el Egipto
de los Faracnes, por ejemplo,
nos recordarén, por otro lado,

ue no siempre tiempos pasa-
jos fueron mejores, ya que to-
da la aventura estd plagada de
situaciones que nos pueden ha-
cer perder la cabeza, en senti-
do absolutamente literal.

Por supuesto, si ya sois aficio-
nados a este tipo de juegos, no
hace falta que os digamos que
serd totalmente indispensable ir
grabando las situaciones cada
poco liempo, si es que tenéis al-
guna aspiracién de avanzar mi-
nimamente.

El manejo del juego, por otra
parte, es tan senci?lo como en
cualquier ofra avenlura de este
tipo. Dispondremos permanen-
temente de una serie de iconos
en pantalla que indican las ac-
ciones que nos estan permitidas
realizar: coger un objeto, usar-
lo, examinar alge, hablar con
los otros personajes del juego,
acceder a la pantalla de inven-
tario y acceder a la pantalla del
sistema, dandonos esta Ultima
opcién, la posibilidad de cargar
o grabar partidas previas o, va-
riar los parémelros establecidos

i

MICROMANIA 25



LOS ENEMIGOS -

Cuando nuestro personaje esté metido en alguna situacion un tanto peligresa, po-
dremos ver una secuencia animada tan impresionante como ésta.

[ =1 lateeae

; e ——
Como podeis observar, en la prac

tica totalidad de las pantalias gue os presenta-

-y

maos, la calidad grafica que alcanza «Eternam» es senciltamente fantastica.

EL TERRORISTA INTERACTIVO

para misica y efectos sonoros.
Sin embargo, lo que cambiaré
serd el método con el que usar
estos iconas. En fugar de mane-
jar un cursor con e? ratén, como
suele ser habitual, el control se
realizaré por el teclado, exis-
fiendo una tecla especifica para
cada icono. Pero, a pesar dré es-
ta variacién, el programa no
pierde un épice de jugabilidad,
es mas, en cuanto te acostum-
bras a las teclas, es realmente
cémedo.

Cuando tengamos necesidad
de movernos entre las distintas
zonas en las que se divide
«Eternam», un sendero nos indi-
card el camino a seguir para no
perdernos, y el desplazamiento
se redlizara mediante las teclas
de cursor, avanzando, retroce-
diendo o girando en la direc-
cién adecuada, usando un mé-
todo similar al que se utilizaba
en «Drakken». Ademas, durante
estos trayectos, los programado-
res de Infogrames han introdu-
cido unas %reves acciones de
arcade, en las que deberemos
desembarazarnos a firo limpio
de unos repugnantes bichejos
voladares.

Durante todo el desarrollo del
juego, contaremos con la inesti-
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on Jonz es un aunténtica hérce, eso nadie

lo duda. ;Y cuél es el contrapunto

perfecto de un héroe?, pues esta
clarisimo, un fipejo inmundo cuya mala idea
s6lo se vea superado por su inteligencia y un
enfermizo odio hacia nuesiro amigo y todo lo

que representa. Ese no puede ser ofro que
Mikhal Nuke.

| rumor mas extendido por todo el sistema

planetario ol oeste de Orion, es que si

conoces a Nuke, o bien te encuentros en
chirona o es que estas mas fieso que la
mojama, descansando..., en paz.

desarrollando el proyecto de consiruir un

gigantesco parque de afracciones en
Eternam, los promatores de la idea se
encontraron con un pequeno problema.
Eternam ya estaba habitado por uno gente un
tanto especial. Yamos, que mas bien parecian
el resultado de un cruce entre una torfuga ninjo
famélica y un primo hermano del lagarto
Juancho. Claro que, cuando a un consiructor se
le mete entre ceja y ceja que su proyecto liene
que salir edelante, intentar pararle seria una
idea mas disparatada que hacer una excursion
al Polo Nerte con unuscLermudaﬁ y camisa
hawaiana. Asi que, para quitarse problemas

El caso es, que cuando se estobo

de en media rapidomente, Funi y sus colegas
no tuyieron mas que decir unas cuantas

lobras amables o los Dragoons —asi se
laman los bichejos en cuestién- y endosarles
alcohol hasta que parecieron destilerias
ambulantes.

espués de dormir la mona durante largo

liempo, se encontraron con algo que no

les gusté ni un pele. Habian sido aislados
en una reserya, que hacio buenas a las que en
su fiempo se montaron para los indios en los
“States”. Y aqui es donde enfraba en escena
Nuke. En cuanto se enferé que Don planeaba
pasar una semanao en Elernam, no tuve mas
que presentarse ante los Dragoans,
prometiéndoles el ora y el moro, pora que
estos se conyirfieran en sus mas leales y
terribles sequidores, proclamandole en un pis-
pas “Dios de lo Década”.

alli se enconfraba el ingenuo de Don,

creyendo que iba a pasar unas relojantes

vacaciones, sin saber lo que se le venia
encimo. Pero claro, un héroe es un héroe y, si
ademas cuenta con nuestra experta ayudao,
superar un pequeno obstéculo como el de
Nuke sera pan comido, jo no?

ED.L AERE R

No sabemos de dénde sacan las ideas en Infogrames, pero de lo que estamos seguros es que imaginacion no les falta.
Echad un vistazo a este pequefio bestiario, en el que se observan algunas de las mas fantasticas criaturas que hayamos
podido ver, y que parecen el resultado de los experimentos genéticos del cientifico chiffado de turno.

mable ayuda de Tracy. Tracy es
una preciosidad que ejerce de
técnico en el equipo de coordi-
nacion de Eternam. De vez en
cuando se pondrd en comunica-
cién con nosotros a través de la
pantalla de un monitor (fenome-
nal la digitalizacién del rostro},
déndonos algin consejo que
nos pueda ser de utilidad o,
simpf}emente, para lamentarse
de nuestro fracaso cuando nues-
tra vida llegue a su fin,

Por lo que hemos podido ver
del juego, v por todo el material
relucionaci/o con el mismo que
gentilmente nos facilité Infogra-
mes, la verdad es que «Eter-
nam» tiene todas las papeletas
para ser un auténtico bombazo:
elevado nivel de originalidad,
gran jugabilidad, atractivos
gréaficos, una estupenda anima-
cion...

Y todo ello en apenas cinco
megas. La version que se edita-
ré del programa estard total-
mente traducida ol castellano.
Asi que, lo Gnico que nos queda
es tener un poco ge paciencia y
esperar un tiempo para poder
disfrutar de lo fincro con este
«Eternam». Seguro que la espe-
ra merecerd la pena.m

F.D.L.
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Quema las autopistas de U.S.A., al volante de tu Lamborglini Diablo
en el loco mundo de carreras ilegales los sabados por la noche.
- Pon a prueba tus habilidades através de 60 rutas diferentes.
Zigzagea entre el trafico, supera la competicion, choca con tus
oponentes y sacalos fuera de la carretera, y sobre todo

jcuidado con la policia!

- Varios entornos: Ciudad, desierto, montanas, nieve, lluvia,
conduccién nocturna y aun mas.

g=r=

L. =

har il dw MOTEGIEE, 72 Da|o
Telate D65 04 32 - 361 05 20
Fax. 285 20 065
dEaTa pAsnALD




i

Después de dejarnos viajar en uno de los mejores coches del momento, un Jaguar XJ220, los mu-

)l

i

I QENA. ..

chachos de Core nos llevan al cine, para ver una auténtica “premiere”. Todo un estreno. Un pro-
grama en el que el protagonista es un montador de peliculas que ha perdido los rollos de celu-
loide donde acabaha de montar sv ohra maestra, Desde Tradewinds House, el cuartel general de
la compaiiia, hemos recibido toda la informaction de este acontecimiento cinematogréfico que os
vamos a confar, en exclusiva, en las préximas lineas.

I CORE
M En preparacion: AMIGA

uizds lo mas
importante de
“Premiere», y por lo
que deberiamos
empezar sin duda,
es que sus creadores
R son los mismos que
nos trajeron aquella
mc:rovi\La flamada
«Heimdall». Jerr
O'Carrall es el grafista que ha
disefiado y dibujade a Cluth
Cable, el protagonista de la
aventura, v lo ha hecho tan bien
como ya lo hizo en la
excepcional epopeya vikinga de
ace unos meses, Lo prueba de
como trabiaja este artista la
tenéis en las “storyboards” que
acompafian a este articulo.
Como podeis comprobar, la
realizacidn de un videcjuego
cada vez se parece mas :?u
filtmacidn de una pelicula, de ahi
probablemente la idea de Core
de unir les dos mundes en un
inferesante arcade. Ya no es
como antes cuando un
programador se sentaba corl un
termo de café frente al
ordenador y se melia a fondo en
el cédigo maquina noche tras
noche Easta conseguir plasmar
en imégenes sus pensamientos.
Hoy en dia todos los pasos que
se siguen hasta que un juego
estd en la calle se miden
cuidadosamente y no se
comienza a focar el ordenador
hasta que no se han hecho en
apel cientos y cientos de
Eﬂce#m. A la vista tenéis las
pruebas.

LA MECA DEL CINE

«Premiere» nos permitira viajar

por seis niveles diferentes, cada
uno ambientads en un
determinado fipo de peliculas: el
cine del oeste, el cine de terror,
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Esta pantaila muestra parte del nivel en blanco y negro que representa un escena-
riz de los anos treinta repleto de gangsters, policias y “tartazos”.

En esta imagen se puede ver un ejemplo de los fondos de la segunda mitad del pri-
mer nivel, Este trozo esta ambientado en el antiguo Egipto.

el cine fantéastico, el cine de
dibujos animados, el cine de
serie B y el cine en blanco y
negro de los afios veinte, En
todos ellos habré personaijes
caracteristicos y estaran, por
supuesfo, repletos de trampas
para complicar la vida a nuestro
amige.

Clutch también podré recoger
varios tipos de armas, todas ellas
relacionadas con el nivel en el
que se encuentra, -rayos léser en
el cine fantéastico, un colt 45 en el
cine del oeste.. -, y usarlas
contra sus enemigos para eviteir
que estos le arrebaten una de los

Clutch Cable, durante et

juego.




e e e 0 DE "SSP ERPR BN
Clutch estaba montando su pelicvla cuando, consado del trabajo,
l I l I . . declde echar un suenccito, Mieniras ronca, se escuchan unos po-
—— ses, gira el picaporte y algvien enfra en la habitacién. Los rollos
—— de celuloide cambian de dueiio y la aventura da comienzo.

i
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fres vidas con las que cuenta
para recuperar su pelicula,
Este nuevo proyecto de Core
cuenta, coma casi todos sus
juegos, con una presentacion

¥ ; T verdaderamente alucinante.
Asi serd la fase dedicada al cine de terror en la version definitiva. Si fograts llegar ¢ Queriais ver un super enemigo de final de nivel? Aqui lo tenéis, casi terminado y Puede que los ocho scrolles con
hasta efla estaréis en la mitad del juego. esperando a que os paséis frente a él para haceros fosfatina.

los que cuenta «Premiere» no os
. e llamen demasiade la atencién,
pero estamos seguros que la
introduccién, la marca distintiva
de Core Design, os va a
maravillar tanto como nos ha
encantado a nosofros.

e LUESIGN LiIMITED - EL MAYOR ESPECTACULO
4" DEL MUNDO

Jﬁf‘.ﬁ ﬁ T,_ﬂF (_‘.,L]J l['—/i\\h ‘ No sabemos de donde sacan
%}_ﬁ e |- i | las ideas estos chicos, pero lo
4

que comprobamos juego tras
Luego es que son capaces de
acer los programas mas

L = : i — : diferentes y encima hacerlos
¢Sera este el logotipo elegido para aparecer en la version definitiva de «Premie- Esta es la escena de introduccion gue interconecta los diversos niveles. Tras la bien. Y si no os lo creéis,
ren? Hasta el momento parece que si. puerta, cbviamente, todo cambiara para nuestro héroe.

decidnos quiénes son capaces de
hacer algo tan divertido como
«Chuck Rock», luego programar
una aventura como «Heimdall»,
rematar la jugada a fres bandas
con algo como «Jaguar XJ220»
y preparar todo un juegazo
como el que va a ser sin duda
«Premiere».

Los juegos de Core son todo un
espectaculo en el Amiga.
Estamos seguros que su proximo
lanzamiento también lo serq,
entre ofras cosas porgue nunca
nes han defraudado. Ya falta
peca para que podamos asistir a
esta particular “premiere”. Tened
paciencica.

En una pelicula de serie B y de ciencia ficcion apareceran muchos enemigos, incu- Cuaniio el jJuego esté terminado, nuestros viajes por Okiahoma, Arkansas y Oregon
5o peores que estos. j Brreh...! | Qué miedo ! tendran mas o0 menos este estupendo aspecto,

1GV.
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Toma el dinero y corre

CRAZY CARS
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Cvando todo parecia indicar que en carreras de coches ya es-
taba todo dicho, en Titus nos han querido sacar de nuesiro
error diciendo que de eso nada, que en los {vegos de carreras
adn queda mucho por ver y que para que nos vayamos po-
niendo en la onda lanzan al mercado la tercera parte de todo
un clasico, Si alguno de vosotros ya empezaba a tener “mono”
de volante, que no se desespere.

Antes de decidir donde queremos correr, es importante gue
nos fijemos en lo gue nos espera en cada ciudad,

Esta es, sin ninguna duda, la mejor de las tres entregas que
Titus ha realizado de la saga de «Crazy Cars»,

AWIGA

W TITUS

W Disponible: AMIGA, ST, PC
WY Comentada: AMIGA

W Juego de coches

qui estd «Crazy Cars
l», Como dice el
refran “no hay dos
sin Ires” o siendo

@s practicos, 3por

qué no continuar una
_ saga que da buenos

resultados? Esto deben haber
pensado en Titus cuando se han
decidido a sacar la tercera parte
de «Crazy Cars», sabiendo
ademas que esle tipo de juegos
cuentan con un nulrido grupo de
incondicionales a los que, lo que
més les gusta cuando se ponen
delante de un ordenador es
agarrar el joystick tan fuerte
como puedan y darle “cafia” al
acelerador. A lodos vosolros,
locos del volante, os podemos
asegurar que este juego no 0s vo
a defraudar en ningin sentido y
que, con esta nueva entrega, vais
a alucinar en colorines.
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Reparar nuestro coche tras cada carrera sera aigo inevita-
bie, igual que pagar la elevada factura del mecanico.

iMucho ojo con fa “poli”!, ;es que todavia no sabéis que [a
carrera en |2 gue competimos es ilegal?

LOS PRELIMINARES

Si pensabais que todo lo que
fenéis que hacer en el juego es
dedicaros a correr por cuatro o
cinco circvitos, ya os podéis ir
quitando esa ingenua idea de la
cabeza. Para empezar existe la
nada despreciabr; cifra de
dieciséis circuitos, repartidos por
ofras tantas ciudades
norteamericanas, en los que
tendremos que compelir con
pilotos que van desde el simple
amateur, a ofros para los que
ganar una carrera de este tipo es
més facil que comerse un higo.
Estos Ultimos tienen unos cc?)odos
tan sugerentes como “Mad Max”
o “Correcaminos”, por poner un
par de ejemplos. Dispondremos
de las ya habituales opciones de
comprar diversos adminiculos en
una lienda preparada al efecto
aungue, eso si, a precios
absolutamente prohibitivos, por
lo que es imprescindible ganar al
menos dos o fres carreras para
conseguir el dinero suficiente.

La climatologia adversa es algo con |o que tendremos que
contar en los preparativos de algunas carreras.

Antes de algunas carreros, nos
tendremos que ver las caras con
nuestros contrincantes en una
ronda de apuestas en la que se
acumularé una suculenta
cantidad de dinero para el
ganador. Un consejo, si eres
prudente y no apuestas
demosiccf;), es posible que
aguantes mas csfeouno carrera, ya
que en el momento que te quedes
sin fondos deberas abandonar la
competicion y vender tu coche,

LA CARRERA

Una vez en plena competicién
sélo hay que recordar una regla,

ARG

Cuando encendamos el inyector de nitrogeno, serd una de-
licia ver como dejamos tirados a nuestros rivales.

iEsto es un coche y lo demas son tonterias! Un Lambaorghini
Diablo no es algo que podamos conducir todos los dias.

ARIGA

todo vale. Podremos empujar a

los coches rivales, usar inyectores

de nilrégeno y sobrepasar
ampliamente la velocidad
méxima permilida peso, habré

que tener mucho ojo con la

policia, que puede aparecer en

ONSEJOS
Y RUCOS

Procura entrar frenando en
las curvas o trata de anticiparte
a ellas, ya que el coche tiene
cierta tendencia a irse hacia el
exterior,

5| quieres chorrar dinero,
cuando estés en la rondo de
opuestas dale directamente al
boton de “DONE”, De este mo-
do, si no consigues quedar en-
tre los tres primeros ol acabor
la carrera, no hobras perdido
neda.

No te olvides de acondicio-
nar Ju coche correctamente
cuando compitas con una cli-
maotologia adversa. Las ruedas
para nieve o lluvig, o los gafas
de visidn nocturna pueden ser
absolutamente indispensables.

§i la policia se ¢ruza en lu
camine, empuja a uno de fus
rivales contra su coche. Instan-
taneamente tu rival sera con-
siderado como infractor vy,
ademdas de quitarte de en me-
dio un competidor, la policia te
dejora en por.

Para jugar con un juego tan rapido como «Crazy Cars lll»
deberia ser obligatorio usar el cinturén de seguridad, o casi.

cualquier momento y delenernos
por no respetar la ley, aunque
claro, si somos lo suei,cienrememe
rapidos siempre podremos
despistarlos o si no gpara qué
demonios queremos un cochazo
como nuestro Lamborghini
Diablo? Si, poce @ poco, vamos
ganando carreras o, al menos,
entrando entre los fres primeros,
iremos ascendiendo de divisién y
obteniendo mejoras sustanciales
para nuestro vehiculo.

En definitiva, podemos decir
que nos enconframaos ante una
version ampliamente mejorada
de uno de los juegos més
clasicos de coches. Titus ha
realizade un buen trabajo con
este «Crazy Cars ll».

En cualquier caso siempre
existen algunos pequefios
defectos y, en este caso, a pesar
de que no incide excesivamente
en la jugabilidad, no podemos
dejar de notar que nuestro coche
liende normalmente a salirse
demasiado en las curvas. De
todos modos, correr en carreras
ilegales siempre es algo que
resulia excitante v, si encima

uedes hacerte rico gracias a las

lsas que se ocumu?cn,
mejor que mejor, ano?

FD.L
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La decadencia de un mito

DICK TRACY
ADVENTURES

Yo todos conocéis al poll mas duro de América porgue si no ha-
béis visto la pelicula seguro que habréis jugado con el arcade
basado en ella. Dick Tracty regresa a nuestros ordenadores con
una aventura de similar argumento u la anterior y dispuesto a
dejor limpia lo civdad, De malhechores, se entiende.

BTITUS

Blisponible; AMIGA, ST, PC
B Comentada; AMIGA
BAventura

ay lilones gue se

agolan por si mismos

y cliros que se acaban

porque se explotan de

mala manera. Con
Dick Tracy esiéd ocurriendo lo
segundo. Mientras que el primer
juego basado en el popular
camic era cuanto menos
interesanle, esto sequnda parte,
que nadie sabe o cuento de qué
viene, es lamentable an todes los
aspectos,

Los lectores habituales sabéis
que normalmente no solemos ser
ton drésticos en nuestras
cpinianes, pero esta vez el juego
se merece un buen rapapolvo,
Puede que por los dereches del
nombre lo compafiia francesa
luviera que pagar tanto dinero
que hayan decidido explotar o
nuestro amigo Tracy ol maxime.

IN ENGLISH

«Dick Tracy Adventures® es un
engendrc, mezcla enfre avenlura
r arcads, que no llega a los
imites de lo udmisiﬁe en
ninguno de los dos géneros,
Primero porque su programacion
es pésima: es lento, lene malos
gréficos y ) seroll es penaso. Y
seguntdo porque esta
completamente en inglés.

El objetivo del juego es
encontrar los énJicios necesarios
para detener y encarcelar a
nuesiros enemigos de siempre.
Para ello tendremos que acudir o
los lugares donde se cometen los
crimenes y recoger toda la
informacion necesaria, Las dos
secciones del pregrama consisten
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En este pragrama, nl los graficos ni

la jugabiiidad estin a la altura de lo
que cabia esperar de Titus.

Las pantallas tipe comic, en las que
recabaremos informacién, son una
contante en el juego.

&n unds pon!allcs, con vifietas
tipe comic, en los que nos
movemaos a fravés de un mend
hacia los lugores donde
podemos ir, y en varias clases de
arcade, en dos dimensiones, en
las que moveremos a Tracy y
tendremos que pelear con los
gangsters de turno.

#Dick Tracy Adventures» es uno
de los pecres juegos que hemos
vista en muche tiempe. Un
personaje tan impariante no se lo
merece, Y naselros lompoco. .

JG.V.

a

Adivina quién viene a cenar esta noche

DYLAND DOG

THE MURDERERS |

En esta habitacion empezara nuestra aventura, un comedor

lleno de cadaveres. jBuen comienzo!

Agui obtendremaos teda la informacién sobre puestra nivel
de energia, las armas y los ohjetos gue llevamoes encima.

Ingredientes: Un verano muy térrido, un cas-
tillo en Inglaterra, un millonario muy exceén-
frico y un poco esquizofrénico, una invitacion
@ cenar, una droga en la bebida, unos cuan-

B SIMULMONDO

B Cisponible: C64, AMIGA, PC
W Comentada! PC

BT Graficas: VGA

M Arcade/Videoaventura

ylan Dog es Ja versién

para ordenador de un

famaso camic italiane.

Esta no es la primera

vez que se hoce algo
asi. Recordemos, por ejemplo,
toda la serie de superhéroes
americanos que han encontrodo
su huequecite en el mundo del
videojuego. Aungue si tenemos
en cuenfa estos antecedentes, la
originalidad, no puede ser
precisamente el punto fuerte del
juego, si podemos decir que nos
SnLonirames ante un programa
bien hecho y bastante
enganchante, lo cual no es poco,
en los liempos que corren,

A parecer, este zombie fque nos aguarda al final de la esca-
lerm, no se ha fijado en comao el poster le pide “paz”.

Todos los graficos del programa se encuentran a un buen ni-

vel, estando bastante cuidados en todos sus detalles,

UNA CENA MOVIDITA

Al inicio del juege, nas
encontraremos en el comedor de
lo mansién de Bvil, asi s llama
el loco millonario respansable de
lodo, y la escena que aparece
ante nuestros cjos no puede ser
mas dantesca; cadéveres
mutilados, miembros
desgarrados y sangre por tedas
partes. Lo que en un principio
iba a ser una agradable cena, se
ha converlido en una trampa
martal gracias a una terrible
droga vertida en el vino. Gracias
a que Pylon no probé una solo
gotcl de alcohal, se ha salvado

e momento, pero lo malo es qus

el resto de las invitados
empinaron ¢l code ds lo lindo y
los electos no terdaran en
hacerse notar. Poca ¢ poce,

fueron perdiende su voluntad y

Tendremas que andarnos con mucho ojo, ya que no sabe-
mos lo gue nos puede aguardar detrds de cada puarta,

tos invitados y, cémo no, un héroe protage-
nista de la historia. Mezclar todo en una coc-
felern, agitar, y servir hien frio. El resultado
es «Dyland Dog the Murderers».

pasaron de ser unas amigables
comensales, a una especie de
zombies asesings, con un curioio
ansia de echar el Oltime trago
con ung copa de nuestra sangre.

EL JUEGO

Lo verdad es que el objelivo del
juego ne queda demasiado
claro, gracias a que las
indicacicnes que te da el manudl
son paco menas gue criphicas.
Sin embarge, en cuanto veas
coma ¢l primer enemigo avanzd
hacia ki, hacha en ristre, te
quedaré bastante claro que lo
que hay que hacer es muy
simple: salvar el pellejo.
Teniendo como liempo méximo
una noche, hasta que la luna se
esconda en el harizante,
deberemos recorrer todos y coda
una de las hobitaciones del

Todos los Invitados 4 la fiesta que daba Evil han perdido la
razdn y nos perseguiran sin descanso por toda ia casa.



Uno de los falios del programa con-
siste en lo monotono que puede lle-
gar a ser su desarrollo.

Tendremos que recorrer toda la man-
sion sin dejar un sole rincén sin mi-
rar, incluidos los banos,

castillo, eliminando a nuestros
enemigos antes que ellos lo
hagan con rosotros, hasta que
consigamos dar con Evil.
Dispersados por teda la
mansidn, se encuentran una
serie de objetos, unos inltiles y
ofros no tanto, que tendremos
que usar en el lugar y momento
adecuado, para ir avanzando
en la aventura, De vez en
cuando, al eliminar algin
enemigo, se desarrollaré una
breve escena de animacion,
gracias a la cual obtendremos
alguna pista para saber el
siguiente paso a seguir, o bien
conseguiremos algin objeto
importante. Habré que tener
bastante claro lo que queremos
hacer, ya que nuestras defensas
son bastante limitadas y no
podremos llevar més de cinco
objetos al mismo tiempo.

Aungue «Dylan Dog» es un
buen juego, hay que achacarle
varios delectos que, a pesar de
NO ser MUy NUMErosos, son
bastante importantes: en primer
lugar, la informacién que ofrece
el manual es bastante escasa y el
objetivo no te queda claro, el
desarrollo del juego llega a ser
menétono en algunos momentos
y, sobre todo, es un fallo
imperdonable la imposibilidad
de grabar los pcrtitfas, gran
error de sus programadores.

Ya sabes, si eres lo
suficientemente habil y logras
salir con vida de ésta, piénsatelo
dos veces en la préxima ocasion,
antes de aceptar a!egremen!e

una invitacién para cenar, -

ICHE
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Simulacién de... espectador?

FOOTBALL CHAMP

En aparienciu, este juego tenia pinta de ser atémico. Multitud
de opciones, realismo total, posibilidad de realizar todo tipo
de pases, cantidad de equipos para elegir... Pero esto era en
upariencia. Y como todos yu sabréis, por desgracia, las apa-

AdkiFad,

riencias engaian,

ESIMULMONDO

EDisponible: C64, AMIGA,
ATARI

B Comentada: AMIGA

B Simulador de fiitbol

egln parece, en
Simulmondo no estaban
muy conlentos con el
tipo de juegos de Fitbol
que existen en el
mercado, asi que comenzaron @
andlizar los defectos que, en su
opinién, tenfan todos ellos: que st
todos los equipos fienen el mismo
nivel, que si los graficos son
malos, que si la perspectiva de
juego es siempre igual... Total,
que se dijeron a si mismos
“vamos a hacer el simulador més
perfecto de todos los tiempos”.
Lo idea debia ser, en un
principio, conseguir que ningn
equipo tuviera las mismas
caracteristicas, y evitar que todos
los jugadores tuvieran las
mismas habilidades. Por tanto, se
pusieron manos & la obra para
dotar de “persondlidad” propia
a cada uno de los once
miembros de cada conjunto,
para desarrollar una perspectiva
del terreno nunca vista hasta
ahora, para incluir mas equipos
que nunca, efc... Pues fodo esto
esté muy bien. Pero de lo que no
parecen haberse dado mucha
cuenta en Simulmondo, es que
paro aspirar a hacer buenos
juegos, no basta con tener
Luencs intenciones.

{QUE MARL !

La verdad e que si, que los
graficos estan bien, que la
mosica es buena y que hay
cantidad de opciones. Para
empezar, podremos elegir entre
less competiciones ligueras de
cuatro paises europeos: lialia,
Inglaterra, Alemania y Francia.
En cada liga se encuentran todes
los equipos de primera divisién
de cada nacién, con sus
plantillas al completo (jugadores
reales actuales). Tendremos a

"Faotball Champ" solo tiene un "pe-
queno" defecto, es practicamente im-
posible jugar al futbol.

ARNRCA

Podremos elegir la formacion de
nuestro equipc que consideremaos
mas adecuada para cada partido.

R i S
] . 0 81 B Pamat sk b !'1
Los equipos mas importantes de Eu-

ropa, con sus plantillas reales, esta-
ran a nuestra disposicion,

nuestra disposicion, las opciones
de elegir los colores del equipo,
la posicién de nuestro hombre en
el terreno de juego (s, un sélo
hombre) y la formacion del
equipo en el campo, por dar
algunos ejemplos.

NUESTRA OPINION

Si pretendemos ser objetivos al
dar nuestra opinién sobre este
programa, no fenemaos mds
remedio que Irazar una raya y
colocar a uno y ofro lado sus
virtudes y defectos, e intentar
nivelar la balanza lo mejor
posible. Por una parte, es
indudable que «Football Champ»
tiene una calidad tecnica
exquisita, siendo realmente
completo en cuanto a opcicnes y
estrategias. Pero por ofro lado, el
programa no permite en
absoluto realizar la tarea para la
que se supone se ha creccfo,
jugar. En dos palabras, es
ingobernable.

Si lo que querian en
Simulmondo era realizar un
juego de opciones, felicidades.

Han dado en la dianc... .
FDUL
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INDIANA JONES & THE FATE OF ATLANTIS

LUCASARTS (Pc)

EPIC

OCEAN ({Atari St, Amiga, Pc)

SIMANT

MAKIS (Pc, Macintash)

LEANDER
PSYGNOSIS (Atarf St, Amiga)

HOOK

OCEAN (atari St Amiga, Pc)

DUNE
VIRGIN (Pc)

ELVIRA Il

ACCOLADE (Atari St, Amiga, Pg)

DARKSEED
CYBERDREAMS (Amiga, Pc)

ROLLING RONNY

STARBYTE (Atari St Amiga, Pc)
=

LARRY V
SIERRA ON LINE (Fc)

SPACE CRUSADE

GREMLIN (Atari St, Amiga, Pc)

A COOL CROC TWINS
ARCADE MASTERS (Atari St, Amiga, PO

GUY SPY
READY SOFT (aAmiga, Pc)

STAR TREK 25TH ANNIVERSARY
INTERPLAY (PC)

BARBARIAN lI
PSYGNOQSIS (Amiga)

MEGAFORTRESS
MINDSCAPE (Pc/

SHADOWLANDS

DOMARK (Atari 5t, Amiga, Pc}

PUSH-OVER

OCEAN (Atari St Amiga, Po)

JAGUAR XJ220

CORE DESIGM (Atarf St, Amigal

LARRY |
SIERRA ON LINE (Po)

> 1> P> >

> P> b b

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICRO-
MANIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui-
cio destacan por alguna razén especial. En ningin caso [a se-
lecciéon se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios
comerciales; es, simplemente, la opinion completamente sub-
jetiva de la revista.
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Scbre el mapa, nunca mejor escrito, tenemos todos los ele-
mentos necesarios para comenzar nuestra conquista,

Aunque «Powermonger» es un programa yu
con yna cierta edad, hemos considerado gue
la aparicién en estos dias de la versién PC
merece que le dediquemos un espacio para

M Electronic Arts / Bullfrog

M Cisponible; AMIGA, ATARI
ST, PC

mV. Comentada: PC

M T Graficas: EGA, VGA

M Estrategia

n «Powermonger», un
Sefior de la Guerra,
fue destronade hace
tiempo. Escapé en un
barco junto a una
pequefia representacion de sus
guerreros y ahora acaba de
arribar a una nueva tierra en la
que espera establecerse muy a
pesar de sus habitantes. Este
devastador eres t0. Tu misién
serd conquistar un continente
donde poder reinar de nuevo.

CRIGINALIDAD GARANTIZADA

Este es, a grandes rasgos, el
argumento de este sensaciondl
juego de estrategia. Concebido
en el mas puro estilo
«Populous», «Powermanger»

Ajiarte con tropas amigas puede ser ja solucion a tus probiemas. Aunque no siem-

rebosa originalidad por sus
cuatro costados. Todas las
opciones del programa se
controlan con el ratén y lo més
curioso es que podremos
observar los resultados de
nuestros actos en una
representacién tridimensional
del lugar en el que nos
encontramos.

Hay infinidad de factores que
influyen sobre nuestros
guerreros y sus capacidades, y
los tendremos que controlar de
forma que podamos conseguir
nuestro abjetivo sin que nos
destruyan los enemigos. Estos
son principalmente los
habitantes de las islas que
forman el continente y la mayor
parle de las veces se
enfrentaran a nosotros en una
lucha desesperada para evitar
la dominacién,

ALMAS GEMELAS

Quizés lo mejor que se puede

pre serds aceptado como un buen compaiiero de batalla,
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Nunca es demasiado tarde

Ten mucho cuidado antes de atacar a tu enemigo y calcula
muy bien tus fuerzas. Tus soldados pueden acabar en la fosa.

recordaros uno de los mejores juegos del
aito pasado. Hay programas que nunca pa-
san de moda, y éste es, indudublemente,
uno de ellos.

decir de este juego es que es
idéntico a la versibn Amiga. Ha
cambiado la intro, diferente
pero igual de buena, pero tanto
graficos, como sonide, como
desarrollo, son exactamente
idénticos en los dos
ordenadores.

TODO UN ROMPECABEZAS

«Powermonger» no es facil de
jugar, sus posibilidades le
convierten en un complejo
rompecabezas en el que
muchas veces no hallaremos la
pieza adecuada, Pero tras un
corto periodo de aprendizaie,
lograréis integraros de lleno en
la aventura.

Esto es lo més curioso del
juego: como consigue captar
nuestra atencién de una E}rmc
tan intensa. «Powermonger» no
posee el mismo tipa de adiccion
que un arcade pero si fe sientes
medianamente atraido por los
juegos de estrategia te
auguramos mas Ee una noche
en vela intentando conquistar
un reino. Algo que vale muchas
horas de tu mas profundo
sueio. .

JGV.
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Demasiado fuerte

GRANDMASTER

CHESS

Aviéntico panico tenemos cada vez que abrimos una caja que
contiene un juego de ajedrez. Y no por lo que vayamos a en-
contrar dentro, sino por cémo nos vamos a encontrar después
de intentar jugar las primeras partidas. «<GrandMaster Chess»
es demasiado fyerte. Demusiado para nvestras mentes, Pero
fodo, como siempre, es cuestién de paciencia.

Ademas de |as piezas cdlasicas del ajedrez de toda la vida, también podemos jugar

con esta serie de personajes. Como podéis apreciar, todes muy en su papel.

M ACCOLADE

M Cisponible: PC

W Comentada: PC

B 1.Gréficas: SVGA, VGA, EGA
M Juego de tablero

la culpa de todo la

tiene Fernando

Portela. El es el

responsable de que,

mientras escribimos
estas lineas, estemos llorando
amargamente. 3Por qué? Pues
porque este hombrecillo
nacido, come tedos nosotros,
sobre la piel de toro, no se le
ocurrié otra cosa hace tiempo
que desplazarse a los Estados
Unidos para programar el
juego de ajedrez "méas mejor”
que hayamos probado hasta
ahora,

DE TODA LA VIDA

Gracias a los buenos
resultados conseguidos tanto a
nivel gréfico como sonoro, la

*ILE

apertura de este diabélico
juego es espectacular. Los
menus son, como es de
suponer, los comunes a todos
los programas de este género.
Muy originales los distintos
modelos de fichas que
podemos elegir; desde “las de
toda la vida”, pasando por las
piezas de figuras humanas,
para terminar con las formas
monstruosas que cambian
bastante el aspecto de este
juego histérico. El tablero se
puede modificar de mil
maneras, bueno, no tantas,
Pero si sus dimensiones, es
decir, dos o Ires, o su color.
También vemos opciones de
recomendacién de
movimientos, tipo de partidcs,
de contrarios, efc...

Pero bueno, vamos a lo que
vamos. Existen cinco niveles de
dificultad, a cual mas
“complicadillo”: el principiante,
el novicio, el intermedio, el
experto y el gran master, El

i

La apertura del juego es uno de los movimientos mas importantes del ajedrez. El pro-
grama dispone de una gran base de datos de los primeros movimientos mas clasicos,



P

Una de las multiples posibilidades que nos ofrece &l sGrandmaster Chesss, as la de

pedir consejo al programa scbre nuestros movimientos.

Quiza el set de piezas mas espectacular que ofrece el «Grandmaster Chess» sea el que
aparece en esta pantalla. Los mas horribles monstruos estan presentes en el mismo.

La gama cromatica del juego puede

ser modificada a nuestro gusto, tan-
to en las piezas como en el tablero,

primero pase. El segundo mu
alto. El tercero imposible. Y e{
cuarto y el quinto ni os
contamos. Por lo visto, para
superar estos Oltimos hay que
ser uno de los entrenadores de
Karpov o Kasparov. Agotables,
insufribles, en un palabra,
ingobernables a no ser que tu
nivel se acerque al de los
campeones, que todo es
posible.

+QUE OCURRE?

Muchas veces nos hemos
preguntado por qué se hacen
juegos de ajedrez tan
complicados. No sabemos si
nuesiro nivel de juego es
realmente bajo, si en Espafia
existen granisimos campeones
capaces de derrofar “de calle”
el nivel grand master de
«GrandMaster Chess», si las
compadias piensan que en un
plazo breve de tiempo sus
maquinas superardn a sus
expertos programadores, en lo
que a juego se refiere..., si ala
gente le gusta sufrir
descubriendo que sabe menos
de lo que creia, ete. Después
de jugar en este nivel de
ajedrez, no sabemos nada.

Aungue los colores clasicos son los
mejores para desarrollar una partida
en condiciones visuales perfectas..,

Parece que siempre que
comentamos un juego de
ajedrez, nos quejamos de lo
dificil que es ganar una
partida. De lo muchisimo que
nos desesperamos al
comprobar que no llegamos a
la altura del tablero ni por
asomo. Aungue esto suene a
queja, en realidad estd muy
bien, El dia que digamos que
nos hemos enfrentado a nuestro
PC y le hemos ganado
tacilmente, malo. Muy malo.

Ojala que nunca llegue ese
momento. Con el
«GrandMaster Chess» tardaré
en llegar, pero prometemos
intentarlo sin descanso. ;Dénde
estd vuestro espiritu de
superacién?

-
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Botad, botad malditos

BUMPY'S ARCADE FANTASY

Recoger todos los objetos de la pantalla puede traer mas
problemas de lo que en un principio pueda parecer.

Un sencillo sistema de acceso nos permite elegir la pantalla
que gueramos jugar en cada una de las nueve fases.

Olvidate por un momento de matar marcia-
nos, soldados, o lo que sea. Relajate y pon en
tu ordenador «<Bumpy’s Arcade Fantasy».
Vuelve a nvesiras panfallas, como protago-

W LORICIEL

M Disponible: AMSTRAD,
ATARI 5T, AMIGA, PC

WV. Comentada; AMIGA

B Arcade de plataformas

e la mano de Loriciel

llega a nuestras pantallas

un juego redondo. No es

que sea perfecto, ni que

tenga unos gréficos
apabullantes, es un juego redondo
por la simple rozén?:que nos
pondremos en el papel de alguien,
o mejor dicho algo, absolutamente
esférico, una pelota. En efecto,
Bumpy es una pelota, a la que por
cierto, e encanta botar. Y esa sera
nuestra misién, botar y botar sin
descanso a lo largo y ancho de las
cien pantallas que componen las
nueve fases de «Bumpy's ...»

LA HISTORIA

La cosa es que Bumpy estd friste.
Debe ganar el corazén de su
querida Bumpette y no se le ha
ocurrido nada mejor para
impresionarla que irse ol parque
de afracciones para montar en las
nueve idems més retorcidas que os
r)odéis imaginar, y superar todos
as pantallas antes mencionadas a
base de botar y rebotar contra
todo.

Cada pantalla es un auténtico
desafio a tv imaginacién y tu buen
pulso. Con mucho cuidado,
tendremos que saltar sobre
plataformas de todos los tipos

ARG

AlKGA

posibles: moviles, deslizantes,
algunas que se rompen al menor
contacto, atras casi invisibles,
algunas con un “gracioso” pincho
ve dejard a Bumpy mas
jeshinchcdo que sus esperanzas
por impresionar a Bumpette, etc.
Cuando hayamos recogido todos
los objetos que se encuentran en
cada pc:maﬂa, aporecerd como
por arte de magia una plataforma

. final en la que tendremos que

introducirnos para asi, dar por
acabada la pantalla en cuestion.

¢POCA DIFICULTAD?

Si bien, cuando juguéis, podréis
apreciar que algunas pantallas no
tienen el menor grado de
dificultad, por desgracia esa no es
la tnica general. Aunque creamos
que superar una determinada
pantalla serd como coser y cantar,
al menor descuido corremos el
peligro de dejar a nuestro orondo
profagonista encerrado en algin
rincén del que no pueda escapar,
o bien, si no frenamos o tiempo
cuando nos dirigimos derechitos

La pelots mas saltarina de todos los
tiempos, vuelve con una npueva aven-
tura flena de diversion y de peligros.

Algunas plataformas esconden muchas sorpresas. En esta
Bumpy suda la gota gorda para despegarse de las mismas,

Al igual que en las primeras versiones de «Bumpyn, una cierta
cantidad de estrategias son necesarias para tener éxito,

nista de un nuevo arcade, uno de los perso-
najes que mas prestigio ha dado « lu compafhia
francesa. Bumpy aparece dispuesto a hacernos
recordar el buen sahor de otros tiempos.

hacia algin pincho, las
consecuencias ya os las podéis
imaginar. Para complicarnos adn
maés las cosas, cuando vayamos
superando niveles, ademds de los
items a recoger, aparecerdn en
pantalla unos enemigos voladores

ue, al menor contacto, nos
geiorén sin una de nuestras

reciosas vidas; una ricura de
Eichos, vamos.

NUESTRA OPINION

«Bumpy's Arcade Fantasy» es un
juego que, sin ningdn lipo de
excesos, te permite pasar un buen
rato ante la pantalla de tu
ordenador. Un arcade sirve para
pasértelo bien jugando con él, y
&so lo han tenido bastante clarc en
Loriciel a ta hora de realizar el
juego. Ademés, el movimiento de
nuestro profagonista esta muy bien
conseguido, no sélo en cuanto a la
suc\g ad en ial coFiroL iiino
también per los efectos de
rebote alpciocc:r con un cbjeto. .

FD.L
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Aunque Barcelona 92 haya pasado a la Historia de

la Olimpiadas, lo cierto es que en nuestros orde-
nadores las competiciones deportivas aon estén
por empezar. Las dos semanas que duraron los jue-
gos espaioles no tienen ni comparacién, con todos
los respetos, con las miles de horas de juego que
nos esperan para batir records,

Las compaiias de software lo sabian y por eso se
han empleado a fondo en preparar a sus atletas
informaticos para que resistan, por mucho tiempo,
vuesiras mas duras pruebas. Mas alto, mas lejos,
mas fyerte, es el lema que fodos compartimos al
enfrentarnos con estos particulares juegos olimpi-
cos. Y todos tienen un objetive comin: llegar a ser
los primeros y subir a lo més alto del podio para
recoger la medalla oro.

A golpe de misculo

INTERNATIONAL
SPORTS CHALLENGE

B EMPIRE
B Disponible: PC, AMIGA, ST, COMMODORE
B Comentada: AMIGA

eis son las pruebas olimpicas que nos propone «International Sports Challenge». El

maratén, el salto de trampelin, el salto cEeO obstaculos ecuestre, la natacién, e ci-

clismo y el firo al plato. La carrera de los 42 kilémetros, 195 metros es todo un tra-

bajo de estrategia. Los programadores de Empire han captado perfectamente la fi-

losofia de esta prueba reina. Pudiendo participar hasta cuatro corredores, cada uno
de ellos podré regular, con la ayuda de los menus que aparecen en pantalla, su esfuerzo, su
velocidad y su ritmo. El Gnico fallo que encontramos es que tenemos que “correr” durante
dos horas delante de! nuestro ordenador, no pudiendo modificar ni lqu]ongifud del recorri-
do y el tiempo invertido.

CABEZA DE CABALLO

Si la perspectiva lateral es la que nos muestra la anterior pruebaq, en la seccién ecuestre, lo
que vemos en panialla es la hermosa cabeza del caballo que mentames. Los saltos se su-
peran con relativa facilidad, pero el rapido recerrido por la pista provoca més de un de-
rrape de nuestro animal... Cuando derribames algin obstéculo,
el estruendo que se preduce nos clerta para que en el préximo
prestemos mas atencién. El salto de trampolin también se nos

resenta en una vision lateral, En el cuadro superior derecho de
Eu antalla vemos una diana que refleja la caida vertical del sal-
fccs)or, por medio de un pequeno circulo. El truco consiste en aijus-
far lo mas posible dicho circulo al centro de la diang, con lo que
nuestro salto tendra una factura perfedo.

La prueba de natacién también comprende los cuatro estilos

olimpicos, incluyendo las distancias. Al igual que en la ecuestre,
en la prueba de ciclismo lo que vemos en la pantalla es el mani-
llar de nuesira bicicleta. £l buen manejo del joystick en esta prue-
ba, o igual que en todas, es fundamentdt, sobre todo por el equi-
librio de nuestra méaquina scbre la pista.

Por Gltimo, competimos en el tiro al plato. Lo perspectiva es
frontal y vemos a nuestro tirador de espaldas. El gsparo se con-
trola por medio de una diana que tiene que cuadrarse perfecta-
mente ante el plato que vuela por los aires.

OLIMPICAMENTE PERFECTO

Lo més destacable de
«Infernational  Sports

(A PUNTUACION

Chc:“enf:_;e» es su adecua-
cién a las reglas elimpi-

. i ENEREEE -
cas. Las competiciones se | FEREFERDE| =
basan en tiempos y distancias homologados. Pedre- | n

|
mos bafir records, pero no sin antes practicar mu- LIE]
cho. Tanto gréficos, como sonidos y movimientos, £
estan bien progremados y disefiados, haciendo mas )
reales las prue?)os.

.

FLG.
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En la variedad esﬁ el gusto
ESPANA THE GAMES 92

B OCEAN

| Disponible: PC, ATARI,
AMIGA

BV Comentada: PC

BT Gréficas: VGA

e la mano de Ocean llega «Espaiia The Games 92». Si hasta ahora, en cual-
quier juego deportivo, estabais acostumbrados a competir en unas cuantas prue-
as tipo 100 metros o salto de longitud, abrid bien vuestros ojillos a todo lo que os
ofrece este programa. No sélo deja tirados al resto de los juegos de olimpiadas,
en cuanto a nimero de pruebas se refiere, sino que ademas incluye muchas mas
opciones de lo que os podriais imaginar. Algunas de ellas no afectan directamente al juego
en si, pero demuestra el esfuerzo que han realizado los programadores por ofrecer un
buen prodcto, aunque quizé podia haber sido un poco mayor.

O

PRUEBAS Y MAS PRUEBAS

Cuando os pongdis a jugar con «The Games 92, os
daréis cuenta enseguida de que no es un juego co-
rriente. Para empezar, no dispondréis tan solo de las
ya fipicas opciones de competir en 100 metros lisos,
110 vallas, salto de longitud, etc, sino que el total de
pruebas de que consta el juego asciende a la nada
despreciable cifra de jireintal

Con un sencillo sistema de control, nuestra misién
no sélo consistira en competir, también deberemos
hacer periddicas visitas al centro médico para com-
probar nuestro estado de forma, realizar todos los en-
Irenamientos necesarios para alcanzar un buen fon-
de, fanto en gimnasio como en pista, y una opcién
de lo més curiosa: se han preocupado de introducir
una complefc base de datos en la que encontraremas
toda la historia de los Juegos Olimpicos, una descripcién de las instalaciones preparadas
para la climpiada de Barcelona y una serie de fichas en las que se detallan todos los de-
portes en que se competird en dicha olimpiada.

CANTIDAD Y...,;CALIDAD?

—1.LA PUNTUACION +—

En el terreno gréfico y de animacion, el juege no tie-
ne la altura a que Ocean nos tiene acostumbrados.
Los gréficos no estén todo lo cuidados que debieran y
el movimiento se vuelve a veces demasiado lento,
aparte de no ser excesivamente real. Con todo, estd
bien ambientado y la cantidad de pruebas de que dis-
pone aseguran un buen rato de diversion.

F.D.L




El regreso del viento perdido

THE CARL LEWIS
CHALLENGE

B PSYGNOSIS
B Disponible: AMIGA, ST, PC
B/ Comentada: AMIGA

os Angeles, U.S.A., 1984, Carl Lewis compite con el equipo norteamericano en
cuatro modalidades. Resultado, cuatro medallas de oro. Barcelona, Esparia. 1992,
De nuevo, uno de los mejores atletas de fodos los tiempos planea llegar a lo més al-
to del podio, y no sélo en la vida real. También le espera una nueva pisto en la que
competir, tu ordenador. Toda la emocién de unos juegos olimpicos se encuenira

ahora a tu alcance con «The Carl Lewis Challenge». Aunque, logicamente, no se le pue-

de echar la culpa a Psygnosis, la verdad es que?os resultados que consiguié Lewis en los
"t

“trials” de clasificacion para los juegos de Barcelona, han hecho perder algo de intensi-
dad al reclamo que constituye el que el juego lleve el nombre del atleta.

DE ESTRATEGIA TAMBIEN SE VIVE

Lo bueno que liene este programa es que te ofrece la opcion de preparar a todo un
equipo completo de atletas de categoria internacional y seguir sus resultados a lo largo
de la competicién. Cada uno de estos
equipos estd compuesto por diez de
los mejores atletas {reales) de cada
pais, con cualidades especiticas en
cuatro aparlados: agilidad, resisten-
cia, velocidad y energia. La estrate-
gia a seguir durante el proceso de
entrenamiento deberd ser cuidadosa-
mente calculada, ya que las distintas
pruebas requieren diterentes combi-
naciones de los atributos de los atle-
tas. Durante cinco semanas tendre-
mos que conseguir de nuestros afletas
una forma fisica éptima para poder
participar en un evento de la catego-
ria de una olimpiada. Una vez hecho
esto, ya sélo queda salir a la pista y

ejarnos la piel.
EN SUS MARCAS, LISTOS...,;YA!

Cuando estemos a punto de comen-
zar las distintas competiciones, se nos
requerird para elegir un modo de
control de E)s atletas entre los tres si-

uientes: velocidad, ritmo y cambio
ge movimiento. Si por nasolras fue-
ra, os aconsejariamos a voz en grito que no utilizarais el control de velocidad. Es muy
sencillo de manejar, si, pero si os decimos que es el archiconocido método de machacar
teclas o mover alocadamente el joystick de un lade a ofro sin descanso y a una velocidad
de vértigo, nos empezaréis a comprender,

Aparte de que tus exiremidades superiores se resentirn grandemente de tales esfuer-
z0s, hu teclado ¢ fu joystick te durarédn menos que un pastel a la puerta de un colegio. Si,
por el contraric, nos decidimos por usar uno de los ofras métodos, conseguiremos los
mismos resullados can un menor esfuerzo y ademas son tan faciles de usar como el pri-
mero. Simplemente consislen en pulsar el botén de dispare en los momentos adecuados
para que nuestro atleta desarro|r; la velocidad y la potencia necesarias para cada ac-

" _H

cion, Mas féacil que hacer la “0” con un canuto.

NUESTRA OPINION

«The Carl Lewis Challenge» es un buen juego. Podia haber sido un gran juego pero le
ha faltade algo; algo que raramente se descuida en cualquiera eﬁ’os programas de
Psygnosis, el movimiento. ;Como puede ser esto?, os preguntaréis,

Pues no lo sabemos, la verdad. No es que el movimiento sea malo, ni mucho menos,
pero se nos antoja demasiado lento en algunas ocasiones y ligeramente brusco.

Por lo demds, aunque el nimero de pruebas no es muy elevado, estén correctamente
realizadas, con un montén de menis de informacién, previos a la accién de cada une, y
con una elevada calidad grafica como es ya fipica en Psygnosis, incluyendo imégenes di-
gitalizadas antes de ccd% una de ellas. Pero lo S
que de verdad, de verdad, se lleva lo palmaesla 774 p“Nﬂ#:r{}[{jN =
musica y los efectos sonoros. Voces digitalizadas, 1 - =
los grites del publico aclaméndote y una mosica
flipante, alucinante, atémica..., en pacas pala- U T Bl
bras, simplemente perfecta. EEREEER

Por un escase margen, «The Carl Lewis Cha- EmENEm | ]
llenge» no ha conseguido la medalle: de oro, aun- AEWERED
gue un segundo puesto no estd al alcance de
cualquiera.

RRRRENRLERN

F.D.L

En lo mas alto del podio
COLECCION JUEGOS 92

B TOPO SOFT
¥ Disponible: PC
B T.Gréficas: VGA

o podia ser de ofro modo. Cele-

brandose este afio los juegos

olimpicos en Barcelona era 16gi-

co pensar que alguna compaiiia

espaiiofa lanzase al mercado un
juego relacionado con el deporte. Una de
[as compaiiias que ha aceptado este reto ha
sido Topo —recordar que «Olimpic Games?» de Opera fue comentado e Micromania 50- y,
visto el resullado, aunque no compitan en la Olimpicda real, merecen llevarse una medoli;
de oro, o mas.

Ya estan aqui. Dentro del pack que Topo lanza con el nombre genérico de «Juegas 92>,
podremos vivir toda la emocién 3e| deporte con un montén de pruebas divididas en dos
grandes bloques «Gimnasia» y «Afletismo». Ahora nos centraremos en los pruebas corres-
pondientes a la modalidad cz:a allefismo,
—hace unos meses luvimos ocasién de co-
mentar las de gimnasia-. Antes de conti-
nuar seria inferesante aclarar de antemano
que lo originalidad, no es precisamente el
fuerte de ninguno de los eventos, puesio
c'|ue el programa lleva a la panialla aque-
llas especialidades del atletismo mas cono-
cidas. En todo caso, una vez que lo hayas
instalado y te pongas a jugar, eso serd lo

ue tenga menos imperiancia. Yamos, que
30 absolutamente igual que las pruebas
secn mas que conocidas porgue no cree-
mos exagerar, si decimos que estamos an-
te el mejor juego deporiivo de este fipo que
ha llegado hasia nuestras manos.

LA INNOVACION COMO LEMA

En Topo no han querido hacer tan solo
un juego deportive. En estas pruebas se
han empleado técnicas de renc@rizccién a
nivel grafico que permiten que la sensacion
de realidad a la hora de jugar sea com-

leta. Para que os hagais una ideq, los
Emdos del estadio doncEa se desarrolian las
pruebas estén guardados come una ima-
gen global en la memoria de! ordenador,
asi, cuando nuestro corredor recorre una
zona determinada de la pista, el ordena-
dor genera automdlicamente el fondo de
esa zona por la que se estd desplazando.
El resullado que obtenemos es un scroll ra-
pido y suave como pocos. También el con-
frol CKE nuestro deportista se ha redlizado
de una forma bastante novedosa. Aunque
sea el tipico método machaca-teclas que
habréis usado una y ofra vez, en esta oca-
sion vuestro teclado estaré a salvo. Los
controles se han adaptado para que po-
damos jugar la totalidad de las pruebas con el ratén. Moviendo frengticomente e mismo de
un lado a etro, tal y como hariamos con las teclas pera sin que éstas sufran dafias, tonse-
guiremos que nuestro atlefa adquiera la velocidad y potencia requeridas para cada prueba.

Lt competicién atlética en si, esté formada por seis pruebas, 100 metros [ises, 110 metros
vallas, salto de longitud, salto con pértiga, sc:ft)c? de dalfura y triple salto. Alge ya conocido pe-
ro, a la vez, fotalmente nueve. Seis pruebas en que nuestra calidad como atletas puede ﬁ)le
varnos, tras pasar las clasificaciones correspondientes y desirozar todos los "recorci que nos
sea posible, a lo mas alto del pedio.

NUESTRA OPINION

Con la cantidad de progromas relacionados con el deporte que han aparecido hasta la fe-
cha, es justo decir que, precisamente en Espaiia, se ha realizado el mejor de todos. Tam:
poco es cuestion de que penséis que es el “summun”
de la programacién, no existe el juego perfecto. Sin [ LA PUNTUACION |
embargo en este caso podemos decir que es de lo me- ‘ -

jorcito que hemos visto, Tedos los aspectos del juego 1111111011k
estan reclizados con sumo defalle, unos esiupen?c’)s SEEEENEEEL
grdficos, un sistema de confrol novedoso, una animo- ENENREEER |
cién impecable y fremendamente real. Si no habéis fe- I T T T
nido la posibilidad de vigjar hasta Barcelona para EREREENE .
presenciar “in situ” los jueges, ahora disponéis de una ERENNEERR |
oporiunidad.

F.D.L
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THE ADDAMS
FAMILY

Una terrorifica
mansion Yy

una dificil mision:
salvar ala
“dulce” Morticia.

SUPER CASTLEVANIA 4 "J_ y —4
Intérnate en una aventura | 4
de pelicula. Su accion y
musica son de cine,

SUPER TEENAGE
MUTANT HERO TURTLES
Aliate una vez mas a tus
tortugas favoritas. Y vence
al malvacdo Shredder,

ROBOCOP 3 -
La ciudad mas peligrosa '
de tu consola jJamas estuvo

mejor protegida.

SUPER WWF
WRESTLEMANIA
Un pressing catch muy real.
Con tu mando de control
dispondras de una completisima
gama de llaves y golpes.




FINAL FIGHT
Al rastrear la ciudad te

encontraras con multitud
de tipos indeseables. Borralos
de los barrios bajos de tu pantalla.

THE CHESSMASTER

¢Blancas

o negras?

tu eliges. Mueve bien
las figuras y ... jjague matel.

-

JOE AND MAC
Retrocede a la edad

de piedra. Pasatelo como
un troglodita en cada
dinosaurio-pantalla.

KRUSTY'

HOUSE

S SUPER FUN

Ayuda a Homer Simpson en
su ultima y mas fantastica

aventura.

_r_Jf;F *—'Ir; '.If./'
_I/Uﬂr /

J J

|
o
=2 e | =— Boab
U. N. SQUADRON '

Una misién aérea sin
precedentes. Elige avion vy
piloto para vivir esta aventura.

PAPERBOY 2

Mantener informada a toda

la ciudad puede que no sea |
tan facil como parece.

SUPER PROBOTECTOR | |
Un super juego para &
un super héroe. Controla

toda la fuerza de Probotector

y la galaxia sera tuya.

SUPER SMASH T.V.
Lucha por el mejor
de los premios: tu vida.

ERBE SOFTWARE S.A.

DISTRIBLIEEOR EXCLILISKACT

O Sarrang, 240 = 28016 Madrid
Tel 91) 458 168 58 » Fax 563 46 4)

Todos ios hulos de |uegos y personaies gue Rparecen son TArcas registradas o derechos de autor de NINTENDRO GG, LTD. Les signes:™, Ty A e DS |LegOE ¥ PETSONE|ES S0 propiedad de las efmpresas gue distibuyen o loencian estos produslos:



Los atlantes
descubrieron
el “orichalcum”,
vn metal con
un pofencial
energéfico
similar al
uranio.

e —

Indy cuenta
con la ayvda
de Sophia, una
vieja amiga
con la que ya
estuvo en

Islandia.
Ca_w |
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§i rescatar el Sanfo Grial de las garras de los nazis te supo a
poco, estts de sverte. Ahora, sin ni siquiera pasar primero
por la pantalla grande, nuestros amigos de LucasArts nos han
preparado un auténtico bombazo de programa. El increible In-
diena Jones ha vuelto, y os podemos asegurar que viene con
vna enorme maleta cargada de sorpresas. Os proponemos un
nvevo viaje en su compaiia a la hisqueda del continente per-
dido, la mitica AHénfida. Asi que, ya subéis, preparar vuestro
sombrero, vuestro latigo y, lo que es mas importante, vuestro
ordenador personal. Todo es poco cuando se trata de vivir una
gran avenfura con este héroe,

- -- - =

far Hahlar Hsar ~ E I;_G | -,? ‘_-’Tl':'

Abr iy Earvan | Coaer =

En el juego aparecen fodos las clasicas fobias de Indy: las serpientes, los nazis
y...las mujeres, aunque en este caso, Sophia, sea para él alguien diferente,

5 LR Ergrud fan . Tir=o

War Hahlar VYsar
Rbric Eervar | Cogar
HMirar Empaiae | lieay

Fay Hahlar lisa
en: Cerrasr Coder
Mirav Empuiar Tiss

Los poderes misticos de nuestra amiga Sofia seran de mucha utiitdad para que po-
damos encontrar la entrada secreta a la misteriosa y clvidada Atlantida.

Frente al casing de Mantecarlo nuesira primmera ocupacion sera intentar tocalizar a

Monsieur Trottier, quien guarda |a primera llave de Atlantis.

B LUCASARTS

B Disponible: PC
BT Graficas: VGA
B Aventura grafica

| Dr. Jones, también cono-
cido como Indiana, habia
dedicado los dltimos aros
a la investigacién arqueo-
légica, y a sus labores do-
centes en el Barnett College. Aho-
ra, con su amigo Marcus, atiende
la solicitud de un extraio Sr.
Smith, que pretende localizar una
estatuilla que haga juego con una
especie de llave que &l tiene en su
poder, Después de encontrarla, el
sujeto saca un pistola, y de ma-
nera amenazadora se r:cxce con
la estatuilla y pretende darse a la
fuga impunemente. Se produce

Dar Nsblay
[TTRIS Cerrar 0
Hirst Empuisy | Divar

Rol I B D

«indiana janes and the fate of Atlantis» esta repleto de puzzles que resolver y la-

un forcejeo cuando Indiana inten-
fo atraparle, y aunque el tipo lo-
gra escapar, Indy se queda con
su abrigo, en el que encuenira
documentacion que le acredita
como Kerner, un oficial del servi-
cio secreto del Tercer Reich.

Indy descubre ademés que no
sdlo estan fras su pista, sino que
tienen datos sobre Sophia Hap-
good, una antigua y apreciada
colaboradora, con quien estuvo
excavando en Islandia. Conscien-
te del peligro que para ella puede
suponer, se dirige a New York
para advertirla, sin darse cuenta
que se estd sumergiendo en una
nueva aventura.

Localizada Sophia, tras com-
probar que los nazis ya habian
pasado por alli, Indy toma con-

berintos que atravesar. S6lo los mejores seran capaces de resolver la aventura.



PISTA DEL MITO

Argeita es un lugar tumultuose, lleno de callejuelas y casas, en &l gue tendremos

que andar can mucho cuidado para no perdernos y conseguir nuestro objetivo,

Dhiki Hublasr  Umar
by de Cirsmn
H.Lr:r_ Empujer  Tiew ||

Cmrr a

i

Los nazis, como en toda buena aventura que se precie de Indiana Jones, andan

también detras de los poderes de los antiguos habitantes de |a isla.

ciencia det calibre del asunto. La
prensa local anuncia que un fdl
Dr. Hans Ukermann estd prepa-
rando un plan para conseguir
fuentes de energia para el Tercer
Reich. Los nazis siguen en su em-
peiio de imponer su poderio a la
totalidad del planeta, y en esla
ocasion vuelven sus ojos hacia
energias alternativas, con las que
armar un poderoso ejército.

Al parecer, el motivo de su visita
a Sophia esta en el intento de ro-
bar algunos chjetos que la chica
se habia “guardado” en las 0lti-
mas excavaciones en que partici-
pé. Pero se han dejado una extra-

fia bola de metal, y un raro me-
dallon que Sophia siempre lleva
puesto. la chica anda metida en
trabaijos psiquicos, y a través de
conexiones con el mas allé, ha
ido sacando las claves del asun-
to. Nuestro héroe apenas puede
creer la historia que ella le cuenta,
sobre &l continente perdido.

Los atlantes habian desarrollado
un increible metal llamado “ori-
chalcum”, con un potencial ener-
gético tan grande como el uranio,
pero sin niiguno de los inconve-
nientes de é:te Ultimo,

Este extraordinario metal era ca-

paz de dofar de vida a los objetos

clave que necesitas.

_ HEE EE EE el
AUNQUE SEAS UN HEROE...

Acostumbrate a grobar las sitvaciones de vez en cuande. Ne
existe ninguna situacion en la que sitt previo aviso pases a mejor
vida pero te seré comode a la hora de probar diferentes modos de
resolverlas. Sobre todo en las conversaciones.

Repasa atentamente con el cursor cada objeto de la pantalla.
Serd la dnica forma de no desechar alguno que pueda ser im-
prescindible paro la irama argumental.

Cada puzzile liene més de una solucién. Si alguno parece impo-

sible, prueba a visitar algin otro lugar donde quizds encuentres la

* En el juego en equipo, Sophia tendra bastantes cosas que hacer
para ayudarnos a terminar felizmente.

s

—_———
Viajar en camello por el desierto, o en giobo segun la opcion que hayamos elegido,

es muy peligroso si no tenemos a alguien que nos lea el plano.

Nar ilabla
b
Mirar

Usar
Cervar  Coaer

Empuiur: firss

Estamos a un paso de descubrir cudl es la entrada que nos va a revelar os secretos

del continente perdido, Las llaves de Atlantis son la clave del misterio.

inanimados, poniéndolos al servi-
cio de lo Atlantida. Ahora esta
claro qué es fo que buscan los na-
zis y cudl serd el nuevo trabajo
del intrépido aventurero. Si no se
interpone en el camino de esfos
villanos, la Humanidad lo va a
pasar bastante mal.

Segln Sophia, todas las claves
del misterio estén en el libro “El
Didlogo Perdido” de Platén, don-
de se recoge tado lo conecido so-
bre la Atlantida.

Naturalmente, esto que os con-
tamas es solo el comienzo, y para
conseguir llegar al final o5 queda
més cfe un interesante viaje por
hacer, Visitoremos un montén de

aises a la busqueda de las hue-
ﬁas de la Atlantida, dispersas por
el mundo.

| Hablar | Os=r
Eerras Loger
Empujar Tuar

Asi, pasaremos por Islandia
donde el Dr. Bjorn Heimdall nos
dara pistas vitales para nuestra
misién. Felipe Costa en las !slas
Azores, y Charles Sternhart en Ti-
kal (Guatemala), el mayor asen-
tamiento de cultura Maya conoci-
do, nos darén nuevas crcxves para
el enigma. Argelia, Montecarlo,
Grecia, el desierto del Sahara, el
fondo del mar y el cielo ozul se-
ran algunos de los escenarios de
nuestras sucesivas aventuras, que
terminaran en la mitica Attantida,
si somos lo suficientemente deci-
didos para lograrlo.

EL PROGRAMA

La presentacién de pantalla vie-
ne a ser la misma que en anterio-

T—=l 2
w.,'a -

LINEA DIRECTA CON ...

GEORGE
LUCAS

El “podre” de LucasFilm, Lu-
cashrts Gomes & Industrial
Light & Magic, y de mil cosas
mas, responde en exclisiva
para Micromania,

MICROMANIA.- ;Lo vides-
aventura de #Indiono lones
and the Fote of Aflanhis® es un

primer paso paro una posible
corfinuacion cinemotografico
de la sago Indy?

GEORGE LUCAS.- Mo, A cor-
fo plazo no tengo intencion de
dirigir ofro peliculo sobre In-
diana Jones. Ahoro estoy
muy ocupado con la serie de
lelevision que cuenta las pri-
meros aventuras del héroe.

MM.- ;Interviene del mismo
modo &n los proyectos de Li-
cosArts Gomes que en los de
Lucaskilm?

G.L.- Lo verdod es que no.
No estoy tan encima de nues-
tra seceion de videojuegos co-
mo de |a parte de cine. Invier-
fo mas fiempo en fodo fo
referenie o cine r-!ﬁelevisiﬁn,
ol igual gue o lo “George Lu-
cas Educafional Fundahion®.
En lo acfualidad estoy muy
ocupado preparando la se-

unda enirega de lo serie te-
evisiva «El joven Indiana Jo-
nesk, que pronta se emitira en
U piais,

res programas. Enconirames pri-
mero la Pantalia de Accién, que
es donde cada escena tiene lugar.
Bajo ella, se encuentra la Linea de
Frases, donde construimos cada
orden que deseamos que Indicna
ejecule.

En la parte inferior izquierda,
las teclas de cada uno de los ver-
bos predefinidos que suponen las
acctones posibles, combinados
con objetos, lugares o personas
mediante el ratén. A la derecha,
los iconos de objetos que vamos
recogiendo en cada situacién, y
que iran constituyendo la llave de
cada enigma.

El control se realiza mediante
ratén y, como novedad, se incor-
pora la posibilidad de acceder a
una informacién sobre el IQ (Indy
Quotient], indicativo de los pun-
tos que suponen nuestros progre-
sos en el juego,

Es asimismo novedoso el hecho
de que en un determinado mo-
mento de la frama, se nos permita
decidir entre tres caminos diferen-
tes para llegar al mismo final. Po-
dremos afrontar la aventura de
fres maneras: ayudados por Sop-
hia, nuestra be{lc acompanante;
de forma individual mediante el
empleo de la inteligencia; o noso-
tros solos, pero empleando la
fuerza de nuestros pufios. Una
vez que el programa detecta
nuestra eleccidn, ?cs soluciones a

cada enigma serdn del tipo elegi- =
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do, lo que adecuaréd la aventura
a nuestro gusto. Ademds, cada
camino supondré visitar lugares
distintos, con lo que una vez ter-
minado el juego, nos quedard la
posibilidad de volver atras y con-
vertirlo en otro diferente. No ca-
be duda que ello enriquece no-
fablemente el nivel de interés del
programa.

NUESTRA OPINION

Estamos seguros que cualquiera,
adn sin haber tenido ningon con-
tacto con las peripecias anterio-
res del famose Indiana, se que-
dard asombrado con el derroche
de medios que supone la realiza-
cién de un trabajo como este
«Fale of Atlantis».

Unes maraviflosos gréficos con
256 colores ilustran escenarios
que no parecen sino sacados de
la mente de algin aventurero so-
Aador. La riqueza es fal, que uno
se pregunta si es posible que tan-
ta cosa pueda caber en unos
cuantos floppys. En cuanto al ar-
gumenlo, si los programas cante-
riores podian ser jugoses para
los adictos a las aventuras, esta
nueva entrega supone una deli-
cia, por la enorme cantidad de
puzzles que habra que resolver
antes de llegar al final. Sin em-
bargo, la dificultod parece muy
acertadamente desificada, fo que
permite que nos vayamos mo-
viendo 010 velocidad suficiente
para mantenernos “engancha-
dos”, sin llegar en ningn mo-
menlo a desesperarnos.

El apartado de sonido, compa-
tible con las tarjetas mas usuales,
estd a la altura del resto, con una
hermosa sintonia y unos efectos
muy bien logrades. Todo ello re-
dondeo un programa que, con
una versién perfectamente adap-
lada a nuestro idioma a punto de
ver la luz, constituye un producto
informético de primera lineq,
que nadie deberia perderse. No
serta de exiraiiar que algin dia
nuestro amigo George Lucas pen-
sara en la creacion ge una nueva
pelicula de Indiana Jones. Sin du-
da, argumento tiene ya para ello.

D.GM.
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aventurd-
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Como ya leisteis en nuesiro nimero anterior, «Indiana Jones
and the Fate of Allantis», “Indy IV” para los amigos, va a ser
el juego estrella de este aiio. El increible aventurero golpea
con sy latigo vuestros PCs para que le ayudéis a encontrar el
confinente perdido de lu Atlantida. Nosotros os ayudamos con

MICROMANIA.- ; Por qué ha pasado tan-
to tiempo entre el lanzamiento de «Indiana
Jones y la Ultima Cruzada» ¢ «Indiana Jo-
nes and the Fate of Atlantis»?

HAL BARWWOD.- «Indiana Jones v ia
Ultima Cruzada» se inspire en la peliculu
del mismao titulo, La verdad es que en la
compaiiia nadie gueria jubilar al famoso
AVeRturero, pere Vo que ratscureir i qito
hasta gue encontraron la mejor manera de
darle una nueva oportunidad. Poy esta ra-
zon, decidieron echar mano de un provecio
que no pertenecia a LicasArts Game, v fue
entonces cuando contactaron con-
migo. «Indiana Jones v la Ultima
Cruzada» era un juego grande v
ambicioso, por lo gue me planteé si
continuacion de forma parecida,
fnvertimos alrededor de seis meses
en disefiar el juego, en trazar sus
distintas soluciones v en inventar
diversos “interfaces” especiales.
Dar vida « todo esto nos llevo un
afto v medio.

MDML.- ; En qué se parece la Atldn-
tida que aparece ¢n el juego a lu
Atlantida de Platén?

H.B.- En casi todo. Platén describio la
gran metrépolis con mucho detalle, por lo
gue nos fue ficil dibujar esta cindad en el
Juego. También fue el primero en hablar del
“orichalcum™, el misterioso metal gue des-
cubrieron sus habitantes. Lo tinico que me
inventé para “Indy V" fue "El Didlogo Per-
dide”, gracias al que se mueve la accion.

MM.- ; Fue muy dificil la realizacion de la
aventura?

H.B.- La verdad es que si. Nos llevd mu-
cho tiempo desarrollar el disefio completo,
mds de lo que creia. En el mundo del cine to-
do es mds sencillo. Los argumentos no son
tan complicados y el pithlico disfruta del es-
pectdculo durante unas dos horas. “Indy 1V
" es como una novela larga. Crefamos gue
iha a ser mds facil trazar los tres caminos
por los qiee transcurre la aventura, al igual
gue ¢l fisico de la compaiera g Indy.

MM.- ; Existe dibujos previos al trabajo in-
formdtico?

H.B.- 57, iuy algunes bocetos y planos, pe-
ro la mayor parte del juego estd realizada
en ordenador, pixel a pixel.

M.M.- ; Se estd trabajando en las versiones
CD-ROM o consola de “Indy 1V"?

H.B.- Esta aventura ocupa alrededor de
diez megas en el disco duro, algo asi como
ocho veces mds que el mayor de los cartu-

HAL BARWOOD

Diseirador de «INDIANA JONES
AND THE FATE OF ATLANTIS»

choy para consolas, Por esta razon, y debido
ala tecnologia actual, es impensable lanzar
el juego en ese formato, Sin embargo, si es-
tamos trabajando en la version de CD-ROM.
En la misma pensamos introducir unas cua-
tro horas de didlogos hablados por los pro-
tagonistas. Pero todavia pasard algiin tiem-
po hasta que salga al mercado.

M.- En los créditos del juego aparece
una larga lista de programadores. ;Son tra-
bajadores fijos de LucasArts Game o han si-
do contratados exclusivamente para el dise-
fio de “Indy IV™?

“Pronto habré
ofra avenfura

de Indiana”

H.B.- En parte son trabajadores de la fir-
ma y en parte no. Muchos de ellos pertene-
cen al departamento de administracion de la
compaiiu y son los que aparecen en el
“staff" de todos los juegos. Por otvo lado es-
ti el equipo de produccion compuesto por
catorce artistas, media docena de progra-
madores y tres compositores, gue trabajaron
especificamente en este juego,

MM.- La imagen de Harrison Ford —su ca-
ra, gestos, etc.— estd fielmente reflejada en

LA OBRA DE HAL BARWOOD
Hal Barwooed es un ledo-terreno. Anles de

meterse de llens a disenor videojuegos

pare LucasArts Gomes, Irabajé durante
veinte ofios con George Lucas escribiendo; pro-
duciendo y dirigiendo peliculas. Su pasion por
los jueges de ordenador nacié cuande este ar-
lisfa apenas levantoba unos palmos del syelo,
siendo el misme Lucas lo persona que le dia la
primera oporfunided de adentrarse en la pro-
duccion de programas. Aqui os mosframos sus
Irabajos, tan variades como la polifacética
personalidad de esie creadar,

Como guienisha: LOCA EVASION (1974], Di-
rector: Steven Spielberg, THE BINGO LONG
TRAVELLING ALL-STARS & MOTOR KINGS
[1976), Director: Jobn Badham, MACARTHUR
[1977], Diractor; Joseph Sargent

Como productor ¥ guionista: CORVETTE SUM-
MER 11978], Director; Matihew Robbins, DRA-
GONSLAYER (1981}, Directer: Matthew Rob-

bins

Come director y guionisia: WARNING SIGN

(1985)
(e

esta enfrevista u encontrar las claves secretas de esta espec-
tacular videoaventura, Mejor dicho, Hal Barwwod, su creador,
es el que nos abre las puertus de los “perdidos estudios de Lv-
casAris”, para contarnos cosas de su frabajo en “Indy IV”, En-
tiende tu ordenador y presta atencién.

el protagonista de esta videoaventura. [Ha
recibido alguna “compensacién™ al respec-
to?, (tienc ¢l juego en su casa?

H.B.- Ni idea, pero se lo preguntaré a
guien lo sepa...

MM.- Muchos de los personajes de “Indy
IV" tienen el mismo comportamiento y ma-
neras que Jos seres humanos. ;Cémo consi-
guieron este efecto?

H.B.- De dos maneras, Primero, filmando
en video a wna persona v digitalizando la
inmagen tomada. Y segundo, ln gen-
te normal se mueve continuamente,
se rasca la cabeza, o se sucude el
polvo de lu ropa. Hicimos un serio
esfieerzo por incorporar ciantos
mds gestos mejor, para que los per-
SONnujes parecieran personas vivas,
para gite la historia fuera mdas real,

MM.- ; Cudntas diferencias téeni-
cas existen entre las dos aventuras
protagonizadas por Indiana?

H.B.- Laos tres ailos que existen
entre ef lanzamiento de los dos jue-
gos se notan mucho, sobre todo técnicamen-
te. Los ordenadores se han desarrollado de
tha anera espectacilar, y nuestra tecnolo-
gia a la hora de programar también. En vez
de 16 colores, ahora tenemos 256, por lo gue
podemos iluminar las secuencias, asi como
colorearlas, perfectamente. La perspectiva
de los personajes se modifica segiin el en-
ctiadre de la accion. La misica, gracias al
sistema iMuse, ya no consiste inicamente en
una repetitiva serie de melodias gue se in-
tercalan durante los didlogos, sino que es
una auténtica banda sonora gue se modifica
segtin fa accidn, Con todo, la accion ha ga-
nado en realismo y en credibilidad,

MM.- ;En qué proyecto estd trabajando
ahora? ; Para cuindo “Indy V'™?

H.B.- Ahora estamos trabajando en varios
proyectos muy ambiciosos y seguro que ha-
hrdt también una continuacion de “Indy IV".

MM.- ;Le gustan los videojuegos? ; Qué
programas son sus preferidos?

H.B.- §i, me gustan hastante ese tipo de
Juegos, Mis favoritos son «Warbirdss, «Xe-
nophoen» y «Gauntlet»,

Hal Barwood nos [o ha confirmado: una
nueva entrega de Indiana Jones verd la luz
cn nuestras paintallas. A lo mejor no hay que
esperar tanto como en esta tltima aventura.
De todos modos tampoco importa mucho,
con “Indy IV” tenemos aventura para rato.

Equipo Micromania



CibFCA!

10x15¢cm.

LOS MEJORES TITULOS

30 HORAS DE JUEGO
_CON SQL_‘O 4 PILAS

12,90

VIC TOKAI INC

tncluye: Consola,
cable Gome Link,
Ruriculares, 4 pllos,
el super-éxito Tetris
v la suscaripcidn
gratuita al

Club Nintendo,
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Y aon hay més.
Pos fendbmeno-accesorios que
multiplican las posibilidades de tu

GAMEBROY. w

€l UGHT BOY, luz y lupa todo en uno,
para jugor o oscuras y o doble tamado.

Y la BATERIA RECARGABLE / ADARPTADOR
DE CORRIENTE A/C,
para jugar duronte | T =5
10 horos sin pilas t =

(funcion bateria), o §
infinitos, conectado
a la red (funcion
adoptador).

ACTO DE VIDEOJUEG OS.

ERBE SOFTWARE S.A.

DHSTRIBUIDOR EXCLUSIVO
C/ Serrano, 240 » 28016 Madnd
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‘emals es el
nombre de
una tarjeta

disefiada parg
mantener libre nuestro
disco dure de virus
informéticos. El
aparato en cuesticn se
engancha al conector
IDE y permite que,
mendianle un
interruptor,
desconectemos e
disco duro en las
ocasiones en que
tengamos la sospecha

de que el disquete que vayamos a usar pueda estar intectade. De esta
forma todos nuesiros datos de valor quedarén perfectamente protegidos
hasta que volvamos a pulsar de nuevo el interruptor. G'enials ha sido
creado en nuestro propio pais, aunque todavia no cuenta con

distribuidores oficiales.
(Mds informacion: 91 5516162)

COLOR A TODA
VELOCIDAD

Os parecen pocos los 256
8 colores de vuestra VGA?
Pues no os preocupeis

demasiado porque ya empiezan
a circular tarjetas gréaficas que
permiten rescluciones de hasta
32.000 colores. La desarrollada
por Kamco Computer Systems,
ademas de permitir ese enorme
despliegue en technicolor,
asegura ser cinco veces mas
rapida que cualguiera de sus
competidoras més directas. Si
eso es cierto, acaba de
empezar una NUevd era
en el desarrollo de los graficos
para PC,

(Mas informacion: Kameo

(Inglaterra} 07 44 81 9631031)

ARTE EN TU
ORDENADOR

ay dos tipos de programas
H de dibujo, los que sirven

especificamente para eso,
para dibujar, como el
«Paintbrush», el «Deluxe Paint»
y stmilares; y ofros, con un
aspecio mucho mas profesional,
de retoque de imégenes, usados
normalmente para dar un
resultado finarc fotografias
escaneadas o digitalizadas, En
este segundo campo es donde se
encuadra el «Micregrafx Picture
Publisher», que ya esta en su
version 3.0 para Windows, e
incluye una serie de importantes
mejoras y opciones que le
convierten en una poderosa
heramienta para los
orofesionales del disefio grafico.

(Mas informacién: Micrografx

{Inglaterra) 07 44 483 747526}

44 MICROMANIA

ES WINDOWS
PERO NO ES
WINDOWS

as recientes peleas
Ldomésticas entre Microsoft e
iBM han dado como
resultado el lanzamiento por
parte de la poderosa
mullinacional norteamericana
de un nuevo producto que
intenta superar al pOplell‘
Windows. «O8/2» version 2.0,
es un sistema operativo grafico
que permite una tofal
compatibilidad con software
desarrollado tanto para MS Dos
como para Windows 3.0. IBM
ha creado este paquete
pensando Unica y
exclusivamente en los usuarios
de 386 y 486, que serén,
gracias a los 32 bits, los mas
beneficiados con la rapidez y
fiabilided de este nuevo
software. «QS/2» version 2.0
es mucho mas facil de usar y
configurar que su predecesor.
Su Onico problema, por llamarle
de alguna forma, es que IBM ha
olvidado a los que fogovic
poseemos un humilde 286 o
tenemos un ordenadar limitado.
«O8/2» versién 2.0 viene en
21 discos de 3 1/2 de alta
densidad y necesita para correr
al menos 4 megas de Ram y 40
de disco duro. La razén de este
enorme volumen de datos hay
que buscarla en que «OS/2»
version 2.0 lleva incluida una
version casi completa, pero
completamente transparente
para el usuario, de Windows
3.0y ofra de Dos 5.0 para
asegurar la compatibilidad con
estos dos sistemas operalivos.
{Mas informacion: IBM €1
3976000)

EL LIBRO DIGITAL

oy €5 una de las compafias japone-
sas gque mas han urrie.sgmjc- para

abrir nueves mercades en los Ol

mas liempos. Quizds esu sea uno

de las razanes de su cantinuo y os-

cendente éxite comercial y de que lo-

des los que prenunciemas su nembrs
lo hogomes coma sindnime de calidad.

Su (iltimo inventa, que aungue fodavia no ha llega-
do a Europa yo hace unos meses que se vende en
Japon, ha dsjade asombrode o medio munde. El
nambre: Cato Discman. La rozér: un lector de discos
campactos de tres pulgodas, mencs de la mitod del
tamodc de un CD-ROM clésico, en los que caben
cerca de. .., idmcienms megas de infermecian!

Cuendo o tiene &l Data Discman en la mano, to
primero que sarprends, aparle de lo compocts de su
aspacto, son 2Us reducidos dimensicnes; 700 gromos
de peso, y 10 x 4 x 16 centimetros. Y lo mismo po-
demos decir de las minidiscos can los que funciona el
aparato: 7 cenfimetros y medio de diametrs. El Data
Discman posee ung peguena ponfallo de LCD con
capacidad pora diez lineas de texto y un teclads
Qwerty completo, ademdas de varias teclos especiti-
cos para funciones especiales. Para |os que les po-
rezco demasiado pequeiia la pantalla incorporada,
gl DDM lleva un conector que permile conectarle a
una televisién normal que tenga enfrada de video di-
recta. Y aln hay més: los discos compoctos pueden
contener misica, pora eso se desarrellaron en un
principio, y un jack de solida de audio nes permitira
ponernos unos coscos para disfrutar con el més puro
sonido digital de nuestros grupos favoritos.

Sony rompié moldes con el walkman —cuando na-
die pansaba que seria comerclal lanzar una unidod
de cossattes poriétil de alio fidelidad, ellas inundaren
el mercado con aquel revolucionario invente—. Ahoro
su nueve apuesta se lama Data Disemen y lo com-
pofia ho puesto mucho interés en que el aparoto se
popularice lo antes posible, quizés recordando el
error cometido con el sistema Betamax, Siguiendo

esta linea, Sony ha llegads
a importantes acuerdos con
un gran nimero de campa-
filos de casi todos les paises
del mundo para que co-
miencen a fabricar el soft-
ware, las discos, necesarios
pard que cuando se venda
el DDM todos podamos te-
ner yo aeceso a Uno com-
pleta libreria,

En Espaiia, la elegida ha
sido Micronet, compaiiia de
la que ya os hemas habla-
do en més de uno ocasian,
—srecorddis «El Viaje de
Colén®2-, la encargada de
comenzar o frabajar en los
primercs CO-ROMs de tres
pulgadas que estaran dis-
panibles. Estos serén en un
principic tres diccionarios de la conocida editorial
Vox y una serie de catélogos con informacion sobre
mas de veinte mil empresos espaficlas, products de-
dicado sobre todo al mercade profesicnal, Luege
también estan previstos varios titules mas de infor-
macidn general, como la guia Michelin o un libro del
recienternente fallecido Isacc Asimev. Importantes
editoriales como Plorieta también estan pensando
muy seriomente en editor nuevos productes en este
larmato y seguraments los primeras cnmprqﬂores de
up DOM e lleven una ugrudu!ﬂe sorpresa en cuanto
al nimero de titulos disponibles.

Sony planea lanzar el DDM o un precio gque ron-
daré las 70.000 pesetas, no demasiodo excesivo te-
riende en cuenta la novedad del uparate y sus co-
racteristicos y ya esté frabajande en nuevos modelos
que superardn en prestaciones ol que va « romper &l
hiela antes de final de afio,

A partir de ahera una biblioteca te va o caber en
un belsillo y ademés podrds viajor con ella de un lu-
gar o ofro sin preccuparle de espacio y pesa. Sony
sigue en la bracha. 4Con qué nos asembrara el ofio
praximo? No podemas ni imaginarlo.

OFERTA PARA EDUCADORES Y ESTUDIANTES

te. A partir de ahora, y si cumples los requisitos establecidos para demostrar que eres es-

B orland, los creadores de Turbo C y Turbo Pascal, han tenido una iniciativa muy interesan-

tudiante o protesor, podras adquirir el programa que desees enire el Turbo C++ 3.0, Turbo C++
para Windows, Borland C++ 3.0, Turbo Pascal para Windows, Turbo Pascal 6.0 Profesional y Object Vision
2.0 a un precio realmente excepcional, Nos parece un método ideal para evitar que proliferen las versiones
piratas que tanto dafio estdn causando al mercado del software en la actualided. Por 11,000 pesetas,
squién puede negarse a comprar un Turbe C++ original?

{Mas informacion: GTI 91 3459677 y 93 4304905)




PREPARADOS PARA EL PS5

a comienza la carrera para ser los primeros en lanzar af
Ymercado ordenadores E

siguiente generacién de procesadores que saldra a la
venta en los primeros dias de octubre.
Digjtal anuncia una gama de
camputadoras, su linea 400,
preparada para incluir el nuevo
chip en cuanto salga y sustituir ol
486 a 50 Mhz que tanto el 450st
o el 433st llevan de fabrico. Claro
que aunque no decidiérais
cambiar el procesador, las
caracteristicas de estos dos
ordenadores tampoco se o3
van a quedar cbsoletas en
poco liempo, Haceros la idea:
1 mega de Ram expandible
a..., 192 megas, disco duro a
elegir de 105 a 852 megas, tarjeta SVGA de 1024 x 768 y 256
colores..., 3Qué os parece?
[Mas informacién: Digital {EE UU) 07 1 800 722 9332)

A 200 BACKUP
PESETAS EL EN LOS RATOS
MEGA DE OCIO

ste es el precio al que sale el - ,
E megabyte de datos | ¥ _E[
almacerado enﬂ|os nuevas 1 | I ac 3|
unidades de discos flopépticos. E . .
for Wi

gorlnbre, quzzJ nCﬁ es broma, viene = Hn?:;‘ MgldOWS'

e la unién de tlo éptico. Las w, S Aickap Soine T
nuevas unidades Eggé);ﬁfcs se SN md-""’
pueden colocar en sustitucién de
nuestro antiguo drive de 3 1/2 y
permite leer y escribir discos tanto
de doble como de alta densidad
ademés de sus propios discos
flopépticos. En cada uno ccben

cerca de 21 megabytes y al ser
intercambiables, vuestra Sitbcck s un curioso

progremoteca os cabria en un programa que hace el
sélo estante de la libreria, Su trabaje sucio sin que nos
precio es increible: el lector cuesta enferemos. Decimos lo de
unas 80.000 pesetas y cada disco “rabajo sucio” porque seguro

sale por unas 4.000 pesetas, que muchos de vosotros os
(Més informacién: (Inglaterra) habéis posade semanas enteras
07 44 815 234002) con eso de: "mafiana mismo

hago un backup del disco
duro”. Y es que tenéis razén, es
una pesadez....hasta ahora.

Sitback funciona bajo
Windows y aprovecha
cualguier momento de descanso
para hacer una copia de
seguridad. El programa se
puede configurar para que
Irobuie cuando pase un rato sin
que pulsemos ninguna tecla,
cada un deferminado perfodo
de tiempo o incluso mientras
trabajamos con ofros
programas.

{Mas informacion: ESP
(Inglaterra) 07 44 675 464488)

TRABAJAR
A DISTANCIA

iracom, una
compafiia dedicada
a hacer modems, ha

preparado un software
especial que permile
controlar el ordenador a
distancia como si
estuviéramos sentados frente
al teclado, Blast, el nombre
del paquete, viene de regalo
con los modelos V.32 y V.32
bis de Miracom hasta
septiembre de este afio y su
precio por separado es de
alrededor de 10.000 pesetas.

(Més informacién: Miracom
{Inglaterra) 07 44 753
811180

mafic puede ser manejado
con un solo dedo de forma simi,ar a
los clasicos trackballs. Fabricado en
versiones para PC y Macintosh, Trum-
belina, nombre comercial del roedor
mecéanico, estd especialmente dedi-
cado a la gente que fiene poco espa-
cio y a pesar de ello le es imprecindi-
ble trabajar con el ratén.

(Més informacién: Dynamic Chan-
nel 91 5044903)

ppoint ha disefado un ratén
que gracias a su reducido ta-

asados en el nuevo P5 de Intel, lo gr—m———"

- Ml
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AUTOEDICION
EN PC

E| programa profesional mas

conocido de autoedicién
acaba de estrenar su version
3.1 en el mundo del PC.
QuarkXpress 3.1 para Windows
supera en posibilidades a sus
compelidores y sus posibilidedes
son précticamente las mismas
que la versién para Macintosh.
Para que funcione a la
perfeccién, QuarkXpress
necesita al “menos” ser instalado
en un polente y rapido 484.
Usuarios de ordenadores
infericres abstenerse.
(Més informacién: Quark {EE
Uu) 07 1 800 7887835)

LOS CD-ROM
DEL FUTURO

a empiezan a llegar a
Ynuestros pais fas primeras

unidades con el desarrollo
légico al ya casi “obsoleto”, es
broma, CD-ROM. La eXtended
Architecture (XA) permite a los
lectores de discos compactos
hacer algo que hasta este
momento eran incapaces de
lograr: simultanear la carga de
datos con la lectura de las pistas
de audio. Esto es muy
importante para el mundo del
Multimedia ya que permitiré en
un fuluro cada vez menos lejano
mejorar las presentaciones
basadas en MPC hasta niveles
que hasta hace poco sélo se
podian conseguir en formatos
como el videodisco faser.

UN RATON REVOLUCIONARIO

LIBROS

DIVULGACION

DIVULGACION

HIPERCARD E HYPERTALK

HYPERCAHD 2
HYPERTALK
Hiperiuxio para Macinlash |

"

327 Pags. 3000 Ptas.

LOTUS FREELANCE PLUS

402 Pags. 2900 Ptas.

Basandose en dos paquetes pa-
ra el Macintosh, Hypercard e Hy-
pertalk, el contenido del libro se
nos anfoja en ocasiones ligera-
menfe confuso en cuanto a una
detallada explicacion del uso de
ambas herramientas que no
siempre es tan clara como debe-
ria, aunque logicamente lo que
se ha tralado es de acercarse al
mayor publico posible.

Hypercard es un constructor de
software. Se trata de un paquete
susceptible de ser wlilizado para
muy diversas tareas: desarrollo
de aplicaciones, base de datos,
efc., mientras que Hypertalk es
un lenguaje de programacisdn
que constituye una gran aporta-
cién para Hypercard.

E. Castillo, E. Alvarez, E. Mora y

Este libro nos muestra la filoso-
fia de trabajo de Lotus Freelance
Plus, explicando de forma gra-
dual la gestién de graficos, dibu-
jos y Ficieros que maneja el po-
quete. El contenido se desarrolla
en forno a un informe sobre la
produccién iéctea mundial,

El libro peca de una ligera po-
breza al explicar sus ccnfenicﬁzs.
Por lo demas, estd bastante bien
estructurado, incluyéndose ol fi-
nal una serie de apéndices cuyo
ohjeto consiste en exponer los
procedimientos de instalacién y
ulilizacién de disquetes de apoyo
para la incorperacian a Freelan-
ce de figuras y simbalos de natu-
raleza esténcrar, ademas de un
completo glosaric de todos las
términos usados en el libro

V. Arroyo * Antonio y Luis Rincén "
Paraninfo Nivel «l» Paraninfo Nivel «l»
APLICACIONES PROGRAMACION
AUTOSKETCH TECNOLOGIA

DE COMPUTADORES

410 Pags. 2800 Ptas.

AutoSketch es un programa de
CAD creado por Autodesk AG,
la misma empresa que produce
AutoCAD, uno de los paquetes
CAD de cardcter general més
extendidos por todo el munda.

Este libro se estructura en torno
a una postura claramente didéc-
tica, en la que no se exige por
parte del lector ningin conaci-
miento especial sobre informati-
ca o manejo de programas CAD
pero si, logicamente, de disefo.
El desarroﬁo del libro se reparte
entre las explicaciones de los dis-
tintos mens y opciones que ofre-
ce el paquete; un capitulo dedi-
cado a consejos, trucos y
funciones no soportadas por Au-
toSketch y, finalmente un capitu-
lo en el que se enumeran gran
cantidad de ejemplos, amén de
varios apéndices.
Ramén Montero
Paraninfo

L2 N

Nivel «C»

291 Pags. 1950 Ptas.

Nos enconiramos ante un libro
que corliene una coleccion de
sefenta y ocho problemas resuel-
tos, de electrénica y sistemas di-
gitales.

Esta dividido en siete capitulos.
Los dos primeros fratan sobre los
componentes discretos basicos,
el diodo y el transistor bipolar.
Més tarde se abordan las fami-
lias l6gicas, uni y bipolares, rea-
lizando el andlisis y la sintesis de
distintos circuitos.

Los capitulos cinco v seis desa-
rrollan tanto el andlisis como el
disefio de diferentes unidades
funcionales tipicas, en la estruc-
tura de los ordenadores: compa-
radores, confadores, franscodifi-
cadores, circuitos aritméticos,
memorias, ete.

Rodellar, Pérez, Hermida de la
Rica y Gémez Vilda o
Paraninfo Nivel «C»

MICROMANIA 45

NIVEL E PARSA EXPEATOS

NIVEL C COMN CONCCHAIEMNTOS

(Eal3]

UMY BUENQ  MIVEL | INIZIAS

T BUENO

TFLOID T NORNMAL

PESIMO



EXIPAL

La mayoria de compaiias fabricantes de tarjetas de sonido
estén optando por ofrecer dos gamas distintas para los com-
pradores de sus productos. Una tecnolégicamente mas avan-
zada y completa =sonido estéreo, canal de digitalizacién, co-
nexién CD-ROM, etc=, que acompanada de un software
completo permite moltiples posibilidades en el tratamiento
del sonido con el PC pero a unos precios mas elevados.

Pero a lu vex oferfan una opcién mas econémica, vendiendo
tarjetas de sonido mas simples y, por lo tanto, mas baratas,
pero que cumplen suficientemente con el ohjetivo marcado
en este tipo de periféricos: es decir, conseguir que de nues-
tro PC surjan musicas y sonidos lo mas parecidos posibles a

SOUNDMASTER +

| §RNARE

| . o
| E e

ga4Ny #d

-
- -

la realidad.

sta es la linea
marcada por la
nueva farjeta de
sonido «Sound
Master+» gue
nos oFreceﬁc:
compania
Covox, sita en los Estados
Unidos, v que es bastante
conecida en el mundo de la
fabricacién de componentes
electrénicos.

COMPATIBILIDAD

Las caracteristicas de esta
tarjeta son las comunes a la
mayoria, marcadas por su
compatibilidad con la «Ad-Lib»:
El sintetizador de 11 voces de
sonido FM que permite
utilizarla con la mayoria de
jregos y programas del
mercado. Ademas incorpora un
control de volumen y un filtro
digital para reducir
interferencias, También existe la
posibilidad de conectar el
altavoz interno del PC a la
Scund Master lo que permitira
subir o bajar el volumen v oir el
sonido a través de la larjeta en
los programas que utilicen los
beeps 3e| zumbador.

POR UN CANAL

La salida de la «Sound
Master+» es monoaural, es
decir, el sonido sélo puede
llegar a nosotros por un solo
canal, por lo que si queremos
conectar el ordenador a unos
altavaces estéreo —que
deberemos comprar puesto que
no vienen incluides— o a un
equipo musical deberemos
utilizar una clavija adaptadora
que viene incluida,

No se incorporan canales de
digitalizacién pero la «Sound
Master +» permite reproducir
sonidos digitalizados con otras
tarjetas como la «Sound
Master» con s'Olo renembrar el
fichero que contiene la
digitalizacion.

E P M
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Sv sinfefizador
de once voces
de FM permite
viilizario en casi
fodos los juegos
y programas.

EL SOFTWARE DE LA TARJETA
i g |

El software que acompaiia a la «Sound Master +»
sin ser muy complefto, es el justo para poder festear
la correcta instalacién y para comprobar las posibili-
dades sonoras de la tarjeta.

Este conjunto de programas esta formado por dos
prorramus que averiguan si existe alguon problema
en

—
i

EL SONIDO

HECHO

a instalacién para en ese caso te- [
ner que configurar nuevamente lua far- | '
jeta. Ademas incluyen diversos drivers
con los que podremos ejecutar progra-
mas pensados para ofras tarjetas de
sonido como «Real Sound» o «Speech
Thing». También se incluye un progra-
ma que permife reproducir ficheros de
digitalizaciones de sonido.

El programa Music Player que con-
vierte nuestro ordenador vna mdaqui-
na similar a Jas que existen en algunos
bares en la que podemos poner can-
ciones a elegir de una en una o varias
a la vez entre lus cuarenta que incor-
pora, todas realizadas con sintetizador
y en version instrumental e integra.

Enire éstas existen los clasicos villan-
cicos como “el Tamborilero” o “Silent

REALIDAD

v T

Nights”, pasando por la mésica de
bandas sonoras de peliculas y series de televisién co-
mo «ka Guerra de las Galoxias», «Caxafantasmas»,
«Startrek», «Cheers» o «Fama», ademés de canciones
de grupos modernos como «Bangles» o «Wilson Phi-
lips» e incluso musica rap. Sorprende la calidad de re-
produccién de alguna de estas canciones y sobre fo-
do, el poco espacio que ocupan {un disquete)

 teniendo en cuenia que algunas llegan a los dos mi-

nutos de duracién.

La salida

de la «Sound
Masier +» es
monoavral, es
decir, el sonido
llega por un
solo canal.

FICHA TECNICA
SOUND MASTER +

m Compario: COVOX

B Tipo: Tarjeta de sonido
Ml Formato: PC

W Distribuidor: Dro Soft
B PVP. recomendado;

12,900 peseas.
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iLOS DUROS AHORA LO SON MAS!
ARCADE.

Sélo los que dominen con suprema maestria las artes
marciales de la lucha, sobreviviran en Double Dragon IlI.

Equipado con nunchakus, granadas, punos de pinchos y

espadas, deberas superar con exito cinco peligrosas
misiones.

Si sobrevives al desafio, mantendras tu honor y
descubriras la verdad de la Piedra Rosetta.

Disponible en PC, Amiga, Spectrum y Amstrad.

DROSOFT Noratin 52, 4% drcha, 28014 Madrid Tel : @1/429 38 35 Fax.: @1,/429 52 50



ungue nacléd
hace ocho arios,
el término Rea-
lidad Virtual se
ha hecho popu-
lar en los noventa. Esa hipo-
tética posibilidad de vivir
cvalquier tipo de experien-
cia sin salir de ¢asa es un
hocade muy apetecible. Pe-
ro ol fendmeno mas sorpren-
dente de toda esta revoly-
cién virfuel es su tarjeta de

presentacion. Al igual que
todos los avances cientificos
que ho desarrollado el hom-
bre, la Realidad Virtval se
presenta como un arma de
doble filo: sus ventajas son
muchas, pero sus posibles
peligros estan también muy
presentes en la mente de sus
defractores. Experimentar
svenos reales puvede colmar
las aspiraciones de cvalquier
persona o le pueden sumir
en la mas terrible de las pe-
sadillas..., como ocurre en lo
pelicula «The Lawnmower
Man:, dirigida por el reaiiza-
dor americano Breit Leenard.

a Ciencia avanza que es
una barbarided, pero la
imaginacion del hombre
lo hace més deprisa,
como asi ocurrid con Julio
Verne, por citar a un gran
novelista visionarie. Salvando las
distancias, Willian Gibsen, ofro
escritor que se ha adelantade o
su liempo, publicod en 1984 un
fibro titulaco «Neuromante». Era
'« antesala de la Realidad
Virtual. En el mismo podiamos
leer como su protagonista vivia
en una jungla informética,
conectada directamente en su
cerebro, penetrando en un
mundo de suefios compartidos.

Nada de lo que
hayamos visfo
hasta ahora en
uvna panfalla
de cine pvede
compararse con
la experiencia
visval de «The
Lawnmower
Mamn».
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o5 uniformes
diseiados para
la pelicula re-
cverdan a los que
Moehivs hizo para
«Tronv, Estén ajusta-
dos al milimetro al
tverpo de los prota-
gonistas y diversas
linews de neén reco-
rren sus siluelas,

LA REALIDAD VIRTUAL
LLEGA AL CINE

LA HISTORIA

| Dr. Angelo trabaja en un proyecto
considerado de alto secreto militar ba-
jo el amparo del Pentdgono. Sus in-
vestigaciones se centron en potenciar
la capacidad intelectual animal a tra-
vés de nuevas técnicas de realidad vir-
tual. Una noche, en la planta aislada
en la que trabdja, un chimpancé con los que ex-
perimenta se fuga de su jaula y mate @ varios
guardianes del laboratorio. La cipula militar
americana suspende el proyecto del Dr. Angelo,
situacién que aprovecha el cientifico para retirar-
se unos dias a su casa a descansar,

Durante su retire entabla amistad con Jobe, un
jardinero deficiente mental que se dedica a cortar
el césped de las casas del barrio. Este es objeto
de burla por parte de algunos convecinos, por lo
que ¢l Dr. Angelo decide probar sus experimentos
en el cerebro del joven, El desarrollo intelectual

del jardinero se dispara de forma vertiginosa,
convirtiéndose en un ser normal y conquistando a
Marnie, una hermosa joven. Animado por el éxi-
to, el doctor informa de sus progresos al Penta-
gono, que le autoriza a continuar con sus investi-
gaciones.

Jobe responde cada vez mejor a los medicamen-
tos y a los programas a los que le someten, lle-
gando incluso a controlarlos él mismo. La situacion
se hace cada vez mas dificil, y ni el Dr. Angelo ni
el Pentagono pueden detener al superhombre que
estdn creando. Jobe adquiere poderes supranor-
males increibles; es capaz de mover cuerpos a dis-
tancia o de desarrollar potencia telekinética, Pero
también puede infroducirse fisica y mentalmente
en los programas de las mas potentes computado-
res y ordenadores del munde. Cuando intentan de-
ternerle ya es demasiado tarde. El jardinero se ha
propuesto controlar la Tierra.

a capacidad
anigquiladora
de Jobe ton-

siste en desinte-
grar en millones
de particulas a
sus enemigos.

El efecto que se
refleja en la pan-
talla es asl es-
pectactular, gra-
tias @ las tecnicas
informaticas uti-
lizadas,

Los termores de la Humanidad,
que en los cincuenta y sesenta
proventan de las criaturas
interplanetarias, y en los setenta
de las armas nuc{ecres, en los
ochenta surgian de los potentes
ordenadores creados por el
hombre. La méquina le
dominaba, hasta el punto de
rebelarse contra él mismo. La
ficcién nos mostraba
computadoras asesinas {«2001,
Qdisea en el Espacio), que
eran desconectadas a pesar de
su aposicién y que “morian” con
los mismos delirios de un
anciano, En los noventa, las
méquinas de la Realidad Virtual
no se rebelan. Es el mismo ser
humano quien se rebela contra
los suyas por medio de aquellas.

CONFERENCIAS VIRTUALES

Las vanguardias artisticas
siempre se han preocupado por



viente minutos.

La imagineria grafica creada en esta
parte de «The Lawnmower Man: esta com-
pletamente disenada por ordenador, y
ofrece vn ejemple de los nuevos caminos
filmicos y la ampliacion de los horizontes
imaginativos permitida por la creacién
electronica de imagenes sintéticas y la
postproduccion en video de alta defini-
tién. Todo un espectaculo visual.

o pelicvla del realizador ameri-
¢ano Brett Leonard cuenta con
vna escena de “cibersexo” en la
que observamos a una pareja de
androides haciendo el amor al-
rededor de un ambiente de Realidad Vir-
tval. Los dos cuerpos informaticos expe-
rimentfan lodo tipo de modificaciones
corporales a lo largo de esta secvencin,
cvya duracion es aproximadamente de

LOS PROTAGONISTAS

rett Leonard es el director de «The Lawnmower

Mon». Su experiencia cingmatografica comenzé

a ser uno realidod cuondo en 1981 se traslodo o

Californio paro dirigir diversas peliculos. Alli co-

noci6 al productor Gimel Evereft con el que, apar-

te de Irabajar en ésta pelicula, colaboré en distintos pro-

yectos come «The Rendezvousy, film en el que ombos

desarrallaron lo postproduccion de sus efectos digitales y
sonoros. Su primer largometraje fue «The Dead Pits, un

thriller de horror macabro, que estilisticomente puede
considerarse ¢l antecedente de «The Lawnmower Many,

Pierce Brosnan, el dociro Angelo, es de sobra conocido

por los amantes de las series de television y del cine de

espionaje. Su intervencion como profagonista de |a serie

«Remington Steele» y de lo pelicula «El cvorto profoco-

low, le han valide pore ser considerado sucesor ideal de

obe se introduce dentro de
aquellos ordenadares que
le pueden llevar a su nico
suefio, una vex gue su
mente ha lograde desarro-

Roger Moore y Timothy Dalton en el papel del agente se-
crefo James Bond.

Jeft Fahley, Jobe, ha trabajodo en «Silverodon y el 4Ca-
zador Blanco, corazon negron, pero su actuacion en «Psi-
cosis [l fue decisiva a la hora j,: elegirle para dar vida o
un diabdlico ser.

llarse mas clla de los limites infor-
maticos. 5u objetivo es advenarse
del mundo y vengarse de todos
agquelles que se han burlado de él.
Su capacidad para suplantar la infe-
ligencia artificial de las computado-
ras es sorprendente, al igual que el
espaclo cibernético simulado en el

que se ve [nmerso.

conocer “lo Gltimo” que se
respira en el ambiente. A
diferencia de los postmodernos,
los verdaderos artistas
invesligan, prueban y
experiementan en sus carnes
todo aquello que es tradicién y
no plagio. Aunque su retorica es
bastante complicada de
entender, las conclusiones de las
conlerencias que organizan
para potenciar sus oltimos
descuﬁrimientos son muy claras.
Tras la revolucion de
«Neuromante», en 1985, en la
ciudad americana de Austin se
celebro el que podiamos
considerar primer simposio
sobre Realidad Virtual. Alli se
reunieron un grupo de
estudiosos para dar forma y
definicién al recién nacido
término. No sabian exactamente
qué tenian entre manos, pero
sabian lo que querian. Hablaron
del movimiento cibernético y de

LAS PELICULAS

n 1982 se estrenaron dos peliculas que,
cada una a su modo, reflejaron perfecta-
mente los inicios de la Realidad Virtual ci-
nematografica. «Tron», del director Ste-
ven Lisberger, nos contaba la historia de
una mortal parfida desde dentro de un vi-
deojuego. Sus protagonistas median sus
diferencias, nacidas por el robo de unos programas
informéticos, en el interior de una computadora. La
estética del film, vestuario y decorados inclvidos, fue
obra del artista Moebius.

«Proyecto Brainstorm», del realizador Douglas
Trumbull, describia los increibles descubrimientos de
un grupo de cientificos. Estos se basaban en una mé-
quina por medio de la cual se podian experimentar
todo fipe de sensaciones y revivir cualquier recuerdo
pasado. El engendro, un sofisticado casco que cubria
completamente la cabeza de los protagonistas, regis-
traba todo lo que surgia en la mente de aquellos. Los

actores principales de esta pelicula fueron Christopher
Walken y Natali Wood, muriendo esta tltima duran-
te el rodaje del film, por lo que la repercusion de su
esfreno fue mayor.

Por iltime, «Desafio Total», la pelicula de Paul Ver-
hoeven que saltd las taquillas cinematogréficas el afio
pasado. Schwarzenegger “viajaba” a Marte para en-
contrase con su pasado, lropezando con su futuro.
Adn tenemos fresca en la memoria la espectaculari-
dad de sus imdgenes, que, como su protagonista, no
sabemos si eran un suefio o una realidad.

su corriente mas rompedeora, el
“Ciberpunk”, Tras esta
conferencia, vinieron ofras tantas
repartidas por los principales
centros cullurales del mundo.
Espafia, concretamente
Barcelona, celebré la suya hace
dos afios. «Art Futura 90»
reunié durante cuatro dias, bajo
la convocatoria del artista
Montxo Algora, a los creadores
de los que entonces se llamaron
“Suefios sintéticos”. Daba la
impresion de gue adn se tenic
mucho repeto, por no decir
miedo, a llamar las cosas por su
nombre.

Pero donde se ha dado el
golpe final, en lo que ha nuestro
pais se refiere, ha sido en La
Coruda. El pasade mes de julic,
como ya os adelantames en
estas paginas, la Universidad
Internacional Menéndez Pelayo
organizd unas conferencias en
las que, bajo el fitulo «El Vértigo
Virtualw, se hablo abiertamente
sobre la Realidad Virtual, Sus
organizadores, José Antonio
Mayo y Alejandro Sacristén,
reunieron todas las corrientes
culturales afectadas por este
fenémeno. Alli se dieron cita los
libros de autores como Willian
Gibson (jcémo nol}, Bruce
Sterling o George Alec Effinger;
los discos de Todd Rundgren,
Casandra Complex o Laurie

——
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Anderson; los comics «lron Man
Crash», «Justicia Digital» o
«Neuromante»; los disefios de
moda de Thierry Mugler o Alison
Stern; las revistas «Decoder»,
«Mondo 2000» o «VR
Everywhere»; la serie de
televisién «Max Headroom», y,
por supuesto, la pelicula «The
Lawnmower Man»

POR ENCIMA DE MODAS

Pero «The Lawnmower Man»
supera las pobres mados a las
que se enganchan los
postmodernos de nuestro tiempo.
El movimiento “Ciberpunk”,
palabra acufiada por Gardner
Dozois para describir los
personajes que Willian Gibson
cred en su novela
«Neuromante», esté ya caduco.
Los yuppies, consumidores de
productos “lights”, de programas
televisivos infeligibles y demas
mercancia pasajera y trivial, no
saben en qué gastar el dinero
que les sobra. Y es que, por
mucho que les sobre, la Realidad
Virtual adn esté muy lejos de sus
balsillos. Tienen que
conformarse, como el resto de
los mortales, con leer revistas
especializadas que hablen del
tema y con poco mas. Por suerte,
les espera la pelicula del
realizador americano Brett
Leonard, en la que, por primera
vez, se trata visualmente de
forma completa el mundo de los
suefios programados.

Hasta ahora, esta revolucion
que mezcla deseos y
semirealidades informéticas era
dominio de imperios como la
NASA que, por medio de la
compatdia V.P.L., firma que tiene
la exclusiva en fa produccion de
guantes, visores y equipos de
sonido aplicables a los
experimentos de Realidad
Virtual, utiliza estos avances
cientificos para preparar a sus
astronautas. En nuestro pc:is,
CASA, Construcciones
Aeronduticas Sociedad
Andnima, es la Gnica empresa
espaiiola que también utiliza la
Realidad Vinudl para el
desarrolla de sus
investigaciones.

UN CLASICO MODERNO

El film de Brett Leonard, no

podia ser de otro modo, ha
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fenido antecedentes mas que
respetables. Peliculas como
«Proyecto Brainstrom», «Tron», o
«Desafio Total®, nos adelantaron
algo del peligroso juego del
ombre y ia méquina, que
luchaban por quitarse los suefios.
Pero «The Lawnmower Man» va
mas alla. Retoma el mito del
monstruo de! doctor Frankestein y
nos lo presenta de forma que
parezca una idea original. Pero
no original en cuanto a su simple

as distintas compaiias que crearon el so-

porte informélico para lograr los sorpren-

dentes efectos especiales de «The Lawn-

mower Man» invirtieron més de uno ailo

en dicho trabajo. La complejidad del pro-

yecto exigia contar con los mejores y mas

polentes equipos que existen en el merca-

do. Por esta razon fueron utilizados equipos Silicon
Graphics Personal Iris, que van desde?cr vieja 3030
hasta la 340 VGX, el modelo mds moderno del que
disponen y que puede procesar un miflan de poligo-
nos por segundo. Dentro de esta misma serie, tam-
bién ulilizaron el G 4035 e Indigo y el Abekas A60,
uno de los mas potentes grabadores de disco digital.
El software empleado en «The Lawnmower Man»

a segadora de Jobe es sv fiel y
mortal compaiiera. No se sepa-
ra de la misma ni siquiera cuan-
do su cerebro pasa de ser un
érgano fotalmente inttil a con-

verfirse en una inteligencia superiorala  historia —l

de cualquier hombre y maquina existen- gr ‘1{"”,3”'0

tes. Su capacidad de iransformacién hace r;rc:fc:&%

que pueda incorporar su corfacésped @  mental que,

su propio cverpo, para acabar de yna  °" "O"* de

P po; p un brillante y

forma mas rapida con sus enemigos. ambicioso
cientifico, se
convierte en
un ser

sumamente inteligente y perverso,
esté muy manido—, sino en
cuanto a cémo nos cuentan la
misma. «The Lawnmower Man»
es la primera pelicula que
incorpera efementos de Realidad
Virtual de una forma total.

Cinco empresas informaticas,
equipadas con los ordenadores
més potentes del mercado, entre
los que se encuentran las famosos
“workstafions” Silicon Graphics
Serie Iris, computadores con los
que se hicieron los efectos
especiales de «Terminator 2»,
dieron vida a este dificil proyecto.
Disefiadores, programmﬂnres y
animadores han conseguido que

a maquina que utiliza Jobe para transpor-
tarse al interior del mundo informatico
tiene este aspecto. A modo de crucifixion

o de estudio corporal de Leonardo da Vinci, el
cuerpo de Jobe permanece suspendido en el in-
terior de una esfera metalica. Una maquina del
tiempo en la era de los ordenadores.

LOS EQUIPOS Y LOS PROGRAMAS

tenia que estar a la dltura del hardware. La comple-
jidad (zle los programas empleados hizo que muchos
de los mismos se disefiaran especialmente para la
pelicula. Los més espectaculares son “Wavefront” y
“Render Man”, utilizados para todo en proceso de
renderizacion —una técnica aplicada a los graficos
por ardenador en 3D que permite resultados tre-
mendamente realistas— del film. La perfecta incorpo-
racién de colores a las imagenes informaticas fue
posible gracias o “Acuarela Quantel” y al “Harry”,
y con el “Scenix” se pudo crear simulaciones fisicas
y melamorfosis de los objetos que forman parte del
decarado y la accién. Por medio del Proceso Gémi-
nis se se transfirieron las imagenes informéticas a
pelicula cinematogréfica,

en «The Lawnmower Man» no
sea necesaria la utilizacién de
guantes o ?afos de video que

fraduzean los movimientos del
cuerpo a la imagen inferactiva
generada por el ordenador que
sustituye eﬁ?tundo real. Han
superado este desalfo,
consiguiendo que el espectador
viva la Realidad Viriucmsde su
butaca. En la pelicula existen
veinte minutos de imagineria
grafica, en los que se invirtieron
mas de ocho meses de trabajo.
Pero lo més increible de la misma
es el efecto creado cuando el
protagenista del film se introduce
fisicamente en un ordenader, o
cuando termina con sus
enemigos, desintegrandolos en
millones de particulas.

Nada de lo que hayamos visto
hasta ahora en una pantalla de
cine puede ser comparable con la
experiencia visual de «The
Lawnmower Man». La culpa fa
tiene el hecho de que no sdlo
vemos imdgenes, sino que las
senfimos en nuestra propia piel,
Ni mas ni menos que el principio

bésico de la Realidad Virtual,
VISIONARIOS

Pero Brett Leanard, como
deciamos al comienzo de este
arliculo, nos muestra la cara
oculta de este nuevo fenémeno.
sHasta qué punto es bueno
crear nuestros propios suefios?
Todos los inventos del hombre
acaban rebeléndose contra su
creador, empezando por e
monstruo inspirador de la
pelicula, el del doctor
Frankestein, y terminando por
los ordenadores. En «The
Lawnmower Man?» ocurre esto,
pero de una forma més radical,
Su protagonista destruye a su
creador, a la méquina que le
permite acceder a los otras
ordenadores, a la Humanidad
entera y a si mismo, Como todos
los visionarios, los realizadores
de esta pelicula nos advierten
que la Realidad Virtual en
buena hasta cierto punto. Todo
depende de cémo la ulilicemos.
Aunque para ello ain tenga que
pasar mucho tiempo y nos
tengamos que canformar can
peliculas como ésta.

FJLG.
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iUnga Bunga!. Chuck Rock esta gue lo rompe.

Su chica ha sido raptada por el indeseable Gary Gritter.
Las pruebas para rescatar a Ophelia son cinco
durisimas fases infectadas de dinosaurios

trastornados.
La cosa se pone dificil. Hace falta mucho estomago

para un trago tan duro.
(No te faltaral.




a desde las
primeras pagi-
nas del manual
se nos advierte
que «Fantavi-
sion® no es un

rograma pro-
Eesional. Es cier-
to. Estd pensa-
do mds bien para que pasemos
un buen rato divirtiéndonos y, de
paso, podamos alucinar a nues-
tras amistades con simples y
efectivas animaciones.

Es inevitable comparar, cuanto
menos ligeramente, «Fantavi-
sion® con «De Luxe Paint Anima-
tion». El programa de Electronic
Arts es en todos los aspectos mu-
cho més completo que el de Bro-
derbund. La razén principal para
ello es quizas que éste esté ba-
sado en una serie de utilidades
de dibujo, «De Luxe Paint», muy
completas y cuya evolucion logi-
ca ha llevado a la animacion.

«Fantavision» por el contrario
se encuentra mucho mas limita-
do. Ofra razén puede ser que
«Fantavision» es ya un progra-
ma con unos cuantos anos erci-
ma y, por ejemplo, no soporfa el
moc{o grafico VGA, limitando
nuestras cnimaciones a los 16
colores de EGA en alta resolu-
cién. Pero no fodo son aspecios
negativos, sino 3para qué iba-
mos a hablar de esle programa?

tFantavision» es perfecto, mu-
cho mas sencillo de utilizar que
su competidor, para realizar ani-
maciones muy simples ¥ para ini-
ciarse en el apasionante munde
de la creacion por ordenador,

La pantalla de «Fantavisiar#
esta dividida en cuairo zonas di-
ferenciadas y come ya habréis
Imaginade J 50
ser Imprescindible pare poder
utilizar corieclamente el progro-
ma, porque aungue cuenta con
leclas Gue sustituyen &l conecido
“mouse” no deja de ser una in-

comodidad i |l Fara de dibujar.

use el ratén va a

e
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La pantalla de «Fantavision» esia dividida en cuatro zonas ciaramente diferencia-

das y el sistema de menus simplifica su manejo.

s dinE

Nalh Falabis Talvea

i
|
La parte inferior de fa pantalla de «Fantavisions Inciuye la paleta de cclores y va-
rios submenils. La gama cromatica es realmente practica.

Los 2igeios de animarion de las iinageiies Gus deemss tisnen murhas posibilida-
des. Controlar su mend es bastante facil,

)

Aungue el nombre de Broderbund se asocia en un primer momento al campo de los videojuegos,
esta compania también fiene en su catalogo un sinfin de programas de ufilidades y educativos,
cuya inmensa mayoria no ha liegado nunca a nvestro pais. §i lo ha hecho, por el contrario, su
més conocido programa de animacién, «Fantavision», que ahora vamos a presentaros.

Saluct Swwnid

.
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Las herramianias de dibujo estan situadas en la parte izquierda de fa imagen y
consiste en una serie de iconos con los que podremos crear los frames.

Para muestra un hoton. Estos os son sencilios cplores que peders aplicar 2 vuesiras
creaciones. Por supuesto, el programa contiene gamas mas amplias.

Cualquier torma geometrica que dibujemos en nuesira pantalia podra ser moaini-
cada a nuestro antojo. Las posibilidades de los menis superiores son sorprendentes.
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Ebwjar con «Fantavisions es mas facil que hacerie con su mas directo competidor,

«De Luxe Paint». Con todo tenemos que ser algo "artistas™.

(LTI L]
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s iconografia e tafda elemento practico ded aFantavisen» s sumaments descrip-

Como ya 05 hemaos dicho, Ias herramientas de «Fantavision», en la parte 1zquierda
de la pantalla, ofrecen todas las posibilidades a la animaciones que dibujemos.

tiva, No es necesario recurrir mucho al libro de instrucciones.

MENUS A MEDIDA

La primera zona es una barra
en la parte alta de la imagen en
donde se encuentran los mends
que usaremos mds a menudao.

Alli estén el mend para el mo-
nejo de ficheros, —con las opcio-
nes habituales de carga y graba-
cién fanto de animaciones como
de dibujos-, el meni de edicidn,
—permite modificar los cbjetos
creados y las animaciones reali-
zadas por nosotros mismos—, &l
meni) “Goodies', ~con epciones
para distorsionar nuestros dibu-
ios y crear efectos—, el meni
"Mote”, para cambiar lo resalu-
cion en panialla -no admite mas
que Hercules, COA y EGA, aun-
que eso 3i; nes iar_frccxmhiur o
paleto de colores o nuestro gus-
f0; siempre limitdndonos o las
pesibilidades dal modo grafice—
¥, por GOltims, el menti “Sound"
que permife incliir sonido en
nuestras obros de arfe.

tFantavision», ademas de una
larga fista de animaciones “de-
mo" incliye también un banco

A

de sonidos v la posibilidad de in-
cluir nuestros propios efectos so-
noros. Para eﬁo cuenta con una
opcion que nos deja modificar la
frecuencia y la duracién de un to-
no base para adecuarlo a nues-
tras preferencias. Es esta una op-
cién curiosa que lamentablemente
solamente funciona con el altavez

| parecer, Broderbund modifica «Fantavision» un afio después
de la primera version para traer hasto nosotros la version:
Amiga. Basicamente es idéntica a la de PC pero aprovecha ol
maximo las posibilidades del ordenadar de Commodore para

Ll HEEEIEE
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Las creaciones surreaistas son una de [as multiples posibilidades gue ofrece este

programa de dibujo. He agui uno de nuestros ejemplos.

Cada menu cuenta con un elevardo numero de opcrones con {as que podremos dar

—
| Cuntiem &

mayor dinamicidad a todo lo que inventemos en nuestra pantalla.
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Las ammacipnes de este programa van desde estas simples lineas, hasta los mas

complejos dibujos que podamos imaginar. El movimiento se demuestra dibujande.

interno del PC y por eso mismo
queda muy limitada perdiendo
gran parte de su inferés,

GEOMETRIA PURA

Las herramientas de dibujo es-
tan situadas en la parte izquierda
de la imagen y consisten en una

el disefio o?rﬁﬁl.'n y €l sonido. Las animaciones son en general mas

fluidos ¥

banco de sonidos fiene la calidod a la que los vsuarios de

Amiga estan acostumbrados. También se ha incorporado lo posibili-
dod de carga de ficheros IFF, un estondar desde hace tiempo en Ami-

a y yo también en PC, que en esta versidn si permite el empleo de
?:mdns ereados con ofros programas de dibujo. ;Problemas? El de

siempre. La carga desde disco de olguna opcién de los mends y la li-
mitacion de lo velocidad del procesador del Amiga ol que le cuesta
bastante trabajar con animaciones en modo HAM.

serie de iconos con los que po-
dremos crear los “frames” que
luego animaremos.

Para crear nuestros dibujos
«Fantavision» incorpora un sisle-
ma algo extrafio. El programa no
permite dibujar @ mano alzada.
Tendremos que construir nuesiras
figuras a base de lineas interco-
nectadas entre si. Luego serd po-
sible moditicar los puntos que
unen esas lineas. El problema es
que no tendremos curvas er
nuestras treaciones, Gnicamenle
cirtulos, ya que existe la opeidn.
Esto implica que podremos reali-
zar dibujos més © menos geomé-
tricos. Con este menu modifica-
remos los punios de ¥ imagen y
podremos crear poligonos.

Lo parte inferior de la pantalla
de «Fanfavision» incluye 1o palata
de colores, y varios svﬁ-memﬁs.- El
primero con cualro opciones de
esiilos de animacién, donde po-
dremos elegir modificar un fofo-
grama o toclos los de o nnima-
cion, dibujar objetos en segundo
plano o crear un efecto de parpa-
deo. Un segundo sub-meni para

«Fantavision»
ne ha sido
pensado como
un programa
profesional. Es
una primera
aproximacién

a la animacién.
[ ———

elegir varias opciones en los pun-
tos que forman las figuras y un
fercero con efectos especiales en-
ire los que se incluye uno, “over-
lery”, muy interesante, ya que per-
mite mantener, de forma difusa y
en segundo plano, el fotograma
anterior al que estamos disefian-
do, para asi poder mantener una
linealidad en nuestra animacién
sin necesidad de andar cargando
y grabando continuamente.

En la derecha de la pantalia
podremos observar una barra

ve se va llenando y modifican-
jo a medida que vamos dibujan-
do. Es el contador de “frames”
que nos permite pasar de uno a
ofro y nos muestra cuando estd
completa la animacion.

No incluye «Fantavision» nin-
gin programa accesorio, excep-
fo un ”p?oyer” para ver nuestras
imagenes en movimiento sin car-
gar todo el programa. Se echa
de menos un conversor de pan-
taltas ol estilo del de Electronic
Arts, de este modo podriamos
utilizar otros programas mds
profesionales para crear los fon-
dos y luego realizar las anima-
ciones soEre ellos. El problema
es que «Fantavision» usa un tipo
de ?icheros no estandar y al que
no vamos a peder convertir nin-
guna de las realizaciones que
tanto nos ha costado dibujar.

ASEQUIBLE PARA TODOS

«Fantavision» es una forma
muy interesante de introducirse
en el mundo de la animacién de
una forma simple y agradable,
con un programa senci?lo ue no
nos abruma con cientos je op-
ciones que quizds nunca vaya-
mos a utilizar y que cuenta con
las necesarias como para dejar
asombrados a los que piensan
que un FC solo sirve para jugar,

M G L

FICHA TECNICA

FANTAVISION

B Compario: BRODERBUND

B Disponible: AMIGA, PC

BV, Comentada: PC

BT Graficas: HERCULES,
CGA, EGA

MDistribuidar: DroSoft

BEVP recomendado: 6.900 pts.
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o existe duda alguna: Jugar con
videojuegos es divertido. Miles
de usvarios de ordenadores,
cientos de “consoleros”, mille-
e ade maniacos” repartidos por to-
do el mundo lo confirman. Desde los primeros
juegos por computador, ningin otro diverti-
mento habia alcanzado antes tan altas cotas
de aceptacion y popularidad, Hoy, este fené-
meno ya no hay guién lo pare. §i, los video-
juegos son divertidos, sin embargo jugar de.
masiado puede iniciar todo un proceso
metabélico-evolutivo capaz de generar en el
individuo «y @ no muy largo plazo- , peligro-
sos niveles de obsesién, fatiga psicofisica,
nevrastenia, newrosis y un largo etcétera de
daninas patologias irreversibles e incurables.
Después de un profundo esfudio del “compor-
famiento” y de un completo analisis “médico-
informatico”, aplicado a unos trescientos vi-
deoadictos, Nexvs-7 ha eloborado una «Guia
facvitativer -contenida en varios capitulos-
que ayudard a todo usuario a conocer su com-
portamiento y curater frente a una pantalla y
o pener en marcha una serie de “normas” ne-
cesarias para evitar posibles desenlaces fa-
tales. De Ud. depende. Su salud esta en jue-
go, jforastero!

COMPOSICION

Compuesto quimico canocido como “Espacius
Asesinus”, también llamodo “Clasice Matamar-
cianos” de enzima Yriple con Pirigluting. Ejemplos:
Blood Meney, R-Typs, Armalyte, Xenon-2 ete,

INDICACIONES

Sujetos gue pacezean sinfomes de ansiedad
acumulativa y olteraciones de coracter vy el len-
guaie lales como: excesivo nerviosismo, hipersen-
sibilidad al estrés, insuficiencias moteras (reflejos,
aclividad de las extremidades pelas, brazos y ore-
jos). Personalidades con camplejo de “pilatos y
cazarecompensos estelares”. Sujetos con “hiper-
sudoracion” —con perhume inc]uiclu, par supuesto—
y en general en todos los pacientes que necesiten
una enérgica terapedfica para expulsar conductas
convulsivas y acumulacionss de fipe nervicso de
diferente indele. También se han realizado estu-
dios-pruebas en las que se ha foverecide la elimi-
nacion de manias “infontiloide maleducadus”,
como por ejemplo; morderse las ufias ~de manos
y pies— o hurgarse “in extremis” los agujeros na-
sales —can sustracion de bolillas, aditivas y colo-
rantes-. Tombién en un gran nimero de indivi-
duos, se han conseguide reducir los
comportamienios llamados “Sujetus Primatis” co-
mo son: rascarse intensamente la cabeza, axilas y
espalda; dar cobezazos y saltos enormes en las
discatecas, y olfatear en exceso a los congéneres
y componieros de trabajo.

POSOLOGIA

Dehido a la minima toxicidod del producto, las
dosis debe ascilar dependiendo del fipo de la
afeccién v la gravedad y edad del paciente. Se
recomienda:
-En nifios de 5 a 14 afios, dosis de 30 a 40 minu-
los de tratamiento (partidas/juege).
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GUIA
FACULTATIVA

PARA EL
VIDEOJUGADOR
EMPEDERNIDO

CAPITULO 1

-En adullos de 20 afios en adelante, la dosis re-
comendada es de 5 partidas diarias —de una ho
ra cada una— fres antes de las comidos y dos re-
arfidas aleatoriomente.

En caso de enfermedad crénica del sujeto, las do-
sis de videoterapic serdn elevadas hasta un ma-
ximo de 10 horas al dia con intervalos, ya que lo
supresion del frafomiento podria originar estodos
de: deambulismo por la azotea, y aistamiento del
individue de su realidad y hébitat normal, En es-
tos exfrafios cases, se deberd proceder al ingreso
inmedicto del paciente &n un “Salén Recreative”
corriendo con los gostos de alimentacian que el
duefio del local, comporta con el afectado.

NORMAS PARA
LA ADMINISTRACION

Curanfe la aplicacian del rotamiento se deben
sequir sus eslrictas normas, que incluyen la ufili-
zacion de algunos instrumeritos v objetos conere-
tos para fucﬁirmr la acluacién del farmaca, Son
los siguientes:
-Casco acelchads, equipodo preferentemente can
visor polarizodo.
-Guanles de cuero para evitar las rozaduras del
joystick al sujeto.
-Botello de agua fresca (5 litros) y 2 vasos de lsos-
far, por sesiéin terapéutica.
-Cazadora, chéndal o prenda de abrigo poro evi-
tar enfriamientos y constipades.
-Silla con eajin adoptade, ya que es posible la
aparicién de lumbagos y reumatitis agudas,

CONTRAINDICACIONES
Y EFECTOS SECUNDARIOS

Se deberds durante el tratamiento : evitar las pe-
liculos lipo «la guerra de las Galuxias®, ya que
existiria una potenciacion del medicamento y po-
dria dar lugar en muchos sujetos a aparicion de
cuadros de colitis, diarreilis cronica, vérfigo, v ta-
quicardios motoras. Si se observa sequedad de
boca y tartamuden creciente, deberd suprimirse
el tratamiento y consultar al “reparador de huma-
nos" [médico) més cercano.

INTOXICACION
Y SU TRATAMIENTO

La ingestian o administracién de dosis masivas
no puede dar lugar a manifestaciones toxicas. Sin
embargo —excepcionalmente— en casos de inges-
lion (sin masticar} del disquete a el cartucho, de-
berds procederse al lavado gastre-intestinal y la
adminisiracion de purgantes y desatascantes.

PRESENTACION

-E}isquefe:. de programas en formato 3 1/2 6 5
1/4.

-Cartuchos Remavibles de Juego de diversos for-
matos.

-Pastillas C-ROM mentaladas.

|IMPORTANTE: LO5 MEDICAMENTOS DEBEMN MAN-
TEMERSE FUERA DEL ALCANCE DE LOS NINOS Y NO
TAN NINOS), ESTE MEDICAMENTO PUECE OHTEMER-
SE SIN RECETA MEDICA. El director farmacéutico
Nexus-]7 no se responsabiliza de los resultados
por mala administracién o desificacion.

Rafael Rueda

Payaft,
creo que esto de
los anos nos hace
cambiar mucho?.

*IPGI 92 .

dicaron a explorar la Isla de los Monos también pasan los aiios.

3Cémo, que no os lo creéis?, pues para salir de dudas no tenéis
mas que echarle un vistazo a la pantalla, en formato PC, que nos ha en-
viado Juan Pablo Gonzélez Jara desde Mélago, para apreciar como has-
ta para los héroes de pro, como Guybrush Threepwood, los tiempos cam-
bian o, mejor dicho, te hacen cambiar. ;Se encontrard ast Guybrush mas
cdmodo para enfrentarse al pirata LeChyck?

20RO PHAOOOORTBRBTODTOEIDTDTDOOES

o, no

penséis

al ver
4

las pantalias
que os

Mafa., Hi Tusdoese borsoohe, apestianic a

iy aRlento akra2arve

ﬁ unque parezca mentira, por los intrépidos aventureros que se de-

mostramos,
que os
pedimos gue
comparéis las
resoluciones
graficas del
Spectrum y
del PC,
jobviamente
fa del
Specfrum es
muchoe mejor!
=,s¢ nota
mucho que
tengo uno?-.
La cvestién es
gque Salvador
Recvenco, de
Argamasilla
de Calatrava, nos escribié una carta adjuntando las
pantallas que veis, en la que expresaba sv méas enérgica
protesta por la falta de originalidad de los
programadores y grafistas que en el mundo existen. Sus
razones para fales arqumenfos son que, dejando de lado
las diferencias entre uno y ofro ordenador, aparecia en
dos juegos totalmente disfintos (léase «La Diosa de
Cozumel» y «Heart of China»), vna situacién en la que
intervienen personajes idénticos, con una perspectiva de
pantalla similar,

Aunque desde lvego no le falta razén a nvestro amigo
Salvador cvando afirma que, en muchos casos la
originalidad de un juego hrilla por su avsencia, no
creemos que esfe sea necesariamente un caso de plagio
descarado, tratandose mas bien de vno coincidencia,
bastante curiosa eso si.

% hacelld
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L losdias 6, 7y 8

de sepliembre

va a tener lugar, en el
Business Design Centre
de londres, la edicion de
ofono del ECTS. Esto fe-
ria, que camo sabéis se
celebro dos veces al
ane, conlara en esio
nueva edicion con mds
de sesenta stands en los
que daran cita las em-
presas mas representati-
vas del software de en-
tretenimiento a nivel
mundial. Por supuesto,
nosolros no estamos dis-
puestos o faltar a este
importante punfo de en-
cuentro y, ademas de
coleborar come spon-
sors en el desarrolfo de
la feria, junto a otras re-
vistas del sector, al igual
que acurrio en ediciones
anteriores, promeftemos
contaras fodas las nove-

M
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es posible que después de la
EXEE,I;'I?!::ICI.O ggsmufgda durante
anos, algunas productaras de
videojuegos ‘;.:ggn aprovechando
la populo, gue garantiza
vna licencia fomosa, sin
reocuparse de o calidad

nica de los progromas?

' o
(Fon ﬁM
a estas alturas, y habiendo ya
posado cierfo hempo desde su
aparicion, son fan pocos los
corfuches comercializados para

uno consola tan inferesante como
lo nueva Super Nintendo?

(Cudndo
llegoremos a ver en algin

videojuego, éfectos especiales
creados con lécmicas de infografia

con resultados similores a los que
se-emplean en el campao de la
publicidad o el cine?

(Qué

$ [ D —
dades que fengamos A" lMAc I ON Es LE C'l'o RIA"AS Iicki Vol Beitia {HotFox para los amigos) es ﬁ;;:},;,:;r:e? :13::: ;:?';Pfﬂ;::

ocasien de ver. Muchas un fanatico lector de Micromania que nos ha escrito desde Vitoria. Se confiesa un auténtico loco de los simuladores que han desaparecido como por
son las sopresas que y, ademas de felicitarnos por nuestra labor {jgracias, gracias!), ha aprovechado para enviarnos unas animacio- arte de magia del panorama de
han anunciade sus or- nes, con sonido incluido, que realizd con sus propias manitas, usando el AutoDesk Animator y un sencillo, pero la actualidad, sin dejar ningin
ganizadores y alli esta- efectivo, 8086. Aunque aln le hace falta algo més de soltura con los pixels, desde aqui le animames a que siga rasiro, dejando tras de si algunos
remos para comprobar dandole cafia a esto de las iméagenes en movimiento {vas por huen camino, Ifiaki). Para que vedis lo que se pue- juegos de los que no hemos vuelia
si es cierfo en vive y en de hacer sin tener un equipo sogsticcrdo, os ofrecemos una muestra de su trabajo: astronautas, aviones, cobayas, o lener nolicias?
directo. jPalabral nuestro propio logo... Y vosolros, 3a qué estdis esperando para enviarnos algdn trabaijillo? Vamos, vames, esta-

mos impacientes por recibir una muestra de vuestras habilidades con el ordenador.

MOTA.- Sabemos que sois unos chicos muy inquietos y que os rondan por la
cabeza muchas preguntas sin respuesta, 3A qué esperdis para escribirnos y
contarnos qué pensaisé jjEsperamos impacientes vuestras cartas!! Por si to-

davia queda por ahi algin despistadillo o5 recordamos que nuestra direccion
es: MICROMANIA, HCBBY PRESS S A,

C/ De los Ciruelos, n®4, 28700 San Sebastian
de los Reyes {Madrid).

C BN BN BN BN NN BN BN BN BN BN
FORMIDABLE... lo formidables que somos en Mi-

cromania y lo que nos preocupames por el medio am-
biente (flores y besitos para nosotros mismos). No, ha-
blando en serio, conviene que sepais que vuestra revista
favorita también se une a la linea ecolégica que se ex-
tiende dia a dia por fodas partes y os informamos que
toda, absolutamente toda la revista, se imprime en pa-
pel reciclado, con lo que ponemos nuestro granifo de
arena para evitar J deterioro medioambiental de
nuesiro planeta, El futuro de la Tierra esta en manos

de todos nosotros, no lo olvidéis.

LAMENTABLE... queen la Frddica totalidad

de programas relacionados con los juegos olimpi-

cos, salvo honrosas excepciones, se hago especial
hincapié en las pruebas de atletismo, dejando de
lado otras modalidades deportivas que nunca o en
muy confadas ocasiones, han sido la base de un
videojuego.




LAS P._.MPAS MAS
GRANDES DEL MUNDO

David

bubble
thing’

HOBBY POST, 5.1
es el importador exclusivo
en Espana del BUBBLE THING®

PASATELO POMPA
CON BUBBLE THING"

Recorta, copia o fotocopia este cupon y envialo a HOBBY POST, S.L.
Apartado de correos 226. 28100 (Alcobendas) Madrid

 Desec recibir el KIT BASICO BUBBLE THING™ {Aparato + | batella de jabén) ol precio de 2.800 pfs, + 200 pis. gastos envio (IVA incluido).

U Deseo recibir el KIT DOBLE BUBBLE THING® {Aparato + 2 botellas de jobén) of precio de 3.290 pfs. + 200 pts. gastos envio [IVA incluido).

U Deseo recibir el KIT RECAMBIO BUBBLE THING? (2 botellas de jabén} ol precio de 1.100 pis. + 200 ps. gastos envio {IVA incluido}.
APELLIDOS

DOMICILIO

LOCALIDAD

CODIGO POSTAL (Es imprescindible indicarlo)

Forma de pago:

0 Contra reembolso [ Giro postal 1 Talén adjunte a nombre de HOBBY POST, S.L.

O Torjeta VISA ¢ 132203320332 0J3]  Fecha de caducided de la tarjefa
Titular de la torjeta {s6lo si es dislinto)

Silo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando ol [91) 454 61 64 de 9 a 14:30 Fechay firma:
y de 16 a 18:30, o por fax enviando el cupén o fotoccpia al (91) 654 72 72.
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odos hemos
siempre
concebido a
hormigas y
abejas como
ejemplos de la
més perfecta
organizacion
animal, a las que incluso &
hombyre fiene muchas veces que
envidiar. Los mecanismos que
regulan el funcionamiento
interno de un hermiguero son
complejos, aungue el trabajo
estd tan perfectamente dividido,
que a cada individuo le
corresponde una farea definida.

«Sim Ant»
confinta la
linea de
juegos imiciada
por Maxis con
«Sim City» y

«Sim Earth».
(E——

Ya iba siendo hora de que algun humano
dejase por un momento de pisarnos y
se dignara a echar una miradita

por aqui abajo. Puedo
aseguraros que no vais a
perder el liempo, y que hasta
aprenderéis alguna cosa de nosotras, las
mintsculas hormigas.

Tomar el papel de una de estas
hormigas seria, en principio,
algo tacil de ilevar a cabo. Sin
emborgo, nuesira tarea en esle
nuevo simulador de Maxis es
més compleja, ya que consistira
en convertirnos en?a infeligencia
que controla el desarrollo de
toda la colonia.

Se nos representard como una
hormiga amarilia para
distinguirnos del resto con
Faci|i§’0d. Mediante las acciones
que haga esla hormiga,
conseguiremos actuar sobre el
restoegel hormiguero.

Situando el cursor sobre la
hormiga amarilla durante unos
segundos, accedemos a un meno
con las acciones que puede
ejecutar, como son atraer a ofros
miembros de su especie,
liberarlos, o incluso transferir su
cuerpo a ofro mas adecuado a la
larea que deba desempeiiar.
Colocando ef cursor sobre
cualquier hormiga, roja o negra,
tendremos informacién sobre lo
que hace, y la casta a que
pertenece,

Encontramos ademés tres tipos
diferentes de simulacion, lo que
supone Ires posibilidades de
enfretenimiento, en funcién de
nuesiro nivel: experimental,
juego rapido y juego completo.
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«Sim Ant» es uno de los juegos mas originales y con mas
calidad que hemos podido ver en mucho tiempo.
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Para los que querais saber mas sobre las hermigas en el jue-
go encontraréis una interesante documentacion.

Es posible regular, mediante este triangulo, el porcentaje
de nacimientos de los tres tipos de hormigas.
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WIRES FORMAS
DIFERENTES DE SER
UNA GRAN HORMIGA

JUEGO EXPERIMENTAL: El objefivo aqui es simple-
mente jugar con las hormigas, utifizando todas las he-
rramientas disponibles. No existe ganador o perde-
dor, y bajo nuestro control esté absolutamente todo.
Podemos construir muros, colocar piedras que dificul-
ten el paso, situar comida donde se nos antoje, colocar
nuevas hormigas, arafias y todo fipo de peligros.

JUEGO RAPIDO: Nuestra colonia de hormigas ne-
gras se enfrenta o otra de hormigas rojos, en una pug-
na por conseguir el control total de un territoric.

Partimos de las dos reinas situadas en un pequefio
hormiguero, colecando ef primer huevo. En el hormi-
guera negro, la primera en nacer es la hermiga ama-
ritla, es decir, nosotros mismos. En el rojo, nace el Ter-
minator rojo, nuestro igual en el bando contrario.

Nuesiras tareas seran acumular comida, defender
nuestro nido y a nuestra reina, criar obreras y solda-
dos, y luchar contra el enemigo. El juego fermina cuan-
do muere una de las dos reinas, y no queda ninguna
sustifuta para fomar su lugar. No seré decisivo el he-
cho de que nuestra hormiga amarilla sea muerta en
algin combate, pues inmediatamente, la siguiente en
nacer fomaré su papet de control.

JUEGO COMPLETO: La batalla agui no se limita a
vencer a una colonia de hormigas rojas. Tanto noso-
tros como el enemigo, tenemos la posibilidad de ex-
tendernos creando nuevas colonias, en pugna por con-
seguir el control de toda la casa y el jardin. Ei fin
ultimo, con el que lograremos la victoria, serd elimi-
nar todo vestigio de colonias rojas, y conseguir que
los habitantes de la casa la abandonen ante nuestro
imparable crecimiento.

El juego aqui comienza con la reina, que ha aterriza-
do en un nuevo ferritorio. Nuestra primera lobor sera
lograr que cave un pequefio hormiguero, y que co-
mience la puesta. El primer huevo seré la hormiga ama-
rilla, en el papel de E:z cual comienza nuestra batalla.

Al igual que en el juego rapido, tenemos que conse-
guir comida, crior obreras y soldados, defender el nido
y la reing, etc. Pero ademds, cuando contemos con su-
ficientes reservas de comida para ello, habra que pro-
ducir machos reproductores y hembras fértiles, con los
que fundar nuevas colonias. El primer territorio en el

ue comenzamos la simulacion, serd el punto de parti-
jo para el resto de la carpaia, por lo gue fendremos
que planear con cvidado nuestra estrategia. Serd im-
porfante pensar mas en una guerra compleia, que en
una batc:ﬁc: aislada contra las hormigas rojas.

Aungue existen en el programa 192 ferritorios dife-
rentes, no serG necesario que los juguemos todos, ya

ve de forma automdtica, y simultaneando nuestros
jesplazomientos manuales, el ordenador ird colocan-
do nuevas reinas en territarios diferentes, con lo que el
trabajo serd mas rapido y llevadero.
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Para vencer en &l juego controlaremos una diminuta hormi-
ga de color amarillo gue dirigiremos a nuestro antojo.

Cualquier descuido puede significar que acabemos como
merendola de un insecto demasiado voraz.

Censtruir tu propio harmiguero puede ser una tarea ardua y
lahoriosa. Incluso para iun insecto tan trabajador como tik.

En la modalidad de juego completo nuestra mision consisti-
ra en tomar la casa y el jardin donde comienza la aventura.

El meno de ventanas es el que integra los diferentes controles
del programa, presentados en forma de ¢cémodas ventanas,
que facilitan nuestros movimientos por la simulacion, Se divi=

de en los sigvientes apartados:

EDITOR: Es como su nombre in-
dica, la ventana de trabajo pro-
piamente dicha. En ella tendre-
mos una visualizacién detallada
de la superficie sebre la que nos
movemos.

En la parte izquierda de la pan-
talla, existe una serie de iconos
de control que son los siguientes:

- lcono de Interrogacién: Pul-
sarlo activaré un sistema de ayu-

A

da, por el cual, a cada icono que
tengamos en pantalla se la afia-
diré una efiqueta donde se indica
de forma directa y precisa para
qué sirve.

~ Icono de Men0 Experimental:
Cuando hayamos optado por e
modo de juego experimental, ac-
cederemos desde este icono a to-
das las posibilidades de control
sobre el programa. Padremos sin

[ AT
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«Sim Ant» esta disefiado de forma similar al tan popular y conocido entorno “win-
dows” de Microsoft. Todas sus opciones se pueden controlar con el ratén,

Tambhién es posible tanto cargar como salvar la partida en curso para poder conti-
nuar invadiendo los hormigueros ajenos cualquier otro dia.

| Fasd | Besilh |

.hﬂll

Los distintos menuis con los que cuenta el juego nos permitiran un control rapido y
eficaz de todos los movimientos y actos de nuestras pequefias amigas.



- Reina Negra y Reina Roja:
Nos permite ir con rapidez al si-
tio donde estd cada una de las
dos reinas.

- Pausa: Serviré para hacer 0ti-
les descansos, y para estudiar a
fondo situaciones de emergencia
sin peligro alguno.

~ Olores: Mediante este icono,
podremos activar uno de los me-
canismos mds importantes con
que cuentan las hormigas. Sera
posible dejar un rastro de olor
desde nuestro hormiguero hasta
la comida, que seré seguido por
nuestras compafieras. También
cualquier peligro o zona que de-

ningn problema colocar rocas y
murds, usar insecticidas, efe.

~ Visién de superficie: Da poso
a esta vision desde cualquier ofra.

- Hormiguero Negro y Hormi-
guero Rojo: Cada uno de ellos
nos lleva directamente a uno de
estos dos lugares.

- Hormiga Amarilla: Cuando
nos hayamos desplozado por el
mapa Kosta atgan lugar lejano
tratando de localizar comida,
pulsandelo retornaremos a la
pantalla donde esté nuestra hor-
miga amarilla.

- Araiia: Iremos de inmediato a
donde se encuentra,

.-:\.
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Segiin vayamos avanzando en la partida, iremos conquistando mas y més porcio-
nes del jardin de nuestro anfitridn. La casa llegara mas tarde.

Para marcar tas zonas peligrosas, nuestra hormiga puede emitir ciertos olores {en
amaritlo en la imagen), para avisar al festo de sus compaferas.
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Las aranas son quizas |os enemigos que tendremos que vigilar mas estrechamente
para evitar que invadan nuestro hormiguero y destruyan jjuestros progresos,

ba ser vigilada podra ser marca-
do con aromas detectables por
las hormigas.

- Indicadores de Salud: Tres
barras verticales, nos mostrarén
en todo momento cémo anda de
salud nuestra hormiga amarilla,
el hormiguero negro, o €l rojo.

MAPA: Serd el instrumento in-
dispensable para saber en todo
momento no solo dénde nos en-
conlramos nasolros, sina dénde
estd el enemigo o los restos de
comida mds cercanos.

CONIROL DE COMPORTAMIENTO:
Puede ser activado de forma au-
tomética o manual. Viene repre-
sentado por un triéngule, con
una funcién bésica del hormi-
guero en cada uno de sus vérti-
ces. Las funciones son buscar ali-
mentos, cavar nuevas golerias en
el hormiguero y cuidar todos los
huevos, pupas y demés que su-
ponen nuestra garantia de conti-
nuidad frente al enemigo. En el
centro del trigngulo existe un cur-
sor que podemos desplazar has-
ta una determinada posicidn. En
ella, los porcentajes referidos a
cada uno de los vértices, marca-
rén el comportamiento porcen-
tual de la totalidad de nuestro
hormiguero.

CONTROL DE CASTA: Con la
misma representocién que el
control de comportamiento, los
vértices del triangulo estan aqui
ocupados por Criadoras, Obre-
ras y Soldados. Alterar la posi-
cion del cursor, incidiré en que
los huevos que estan incubéndo-
se nazcan con unas determina-
das proporciones de cada una
de las tres clases de hermigas, lo
que nos serd muy Gtil para nues-
tros propositos.

HISTORIA: Nos representa un
grélico comparativo de ambos
hormiigueros, en valores tales co-
mo pablacién, comida, salud,
numerc de muertos en hatalla,
etc. Serd |o forma més directa de
evaluar y comparar nuestros
avances y los del enemigo.

INFORMACION: Mediante esta
ventana, accedemos a un lutorial
sobre las hormigas auténticas.
Podremos enterarnos de detalles
importantes scbre su anatomic,
circulo de vidn, castas, compor-
tamientos especiales, especies,
efc. Mo cabe duda que aunque
tratamos con hormigas informati-
a5, CONGCer o fongo @ sus cale-
gas reales serd una ayuda inesti-
mable para salir de siluaciones
camprometidas, ya que el pro-
grama es bastante real.

Dentro de este totorial existe un
interesante apartade scbre Estra-
tegia de «Simant», con el que
aprenderemos algin truco para
cbtener la victoria.

En la modalidad de
juego répido nuestra
misién es eliminar a todas las
hormigas rojas y conseguir
que nuestro hormiguero
avmente sv poblacién.

W MENU DE VISUALIZACIONES
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Avanzando poco a poco lograremos que nuestra primera colonia se multiplique y
acabe por llegar a dominar a las harmigas rojas, nuestra eternas enemigas.

Al quitar las paredes y el techo de la casa, se nos descubre un nuevo mundo en
donde asentar nueves hormigueros hasta alcanzar lo mas importante: la nevera.

Este men( permite seleccionar diferentes visualizaciones para las venta-
nas de Edicién y Mapa. Son las siguientes,

JARDIN: Nos detalla perfectamente sobre una superficie cuadriculada, la
fmrcelcx sobre la que estd asentado nuestro hormiguero, situandolo con re-
acién a la casa.

CASA: Hace que podamos quitar el tejado y los mures de la vivienda, lo-
grando con eflo ver su superficie inferior. Esta superficie también aparece
como parcelas en las que serd posible asentar nuevos hormigueros.

ESTRATEGICA: Sobre el jardin o la vivienda, nos marca los asentamien-
tos de hormigas rojas y negras, lo que nos permite planificar los lugares
de destino de nuesiras préximas reinas.

GRAFICA: Amplia la visién estratégica, situando sobre cada parcela de
terreno en la que se asientan colonias de los dos tipos de hormigas, un
diagrama de barras en el que apreciaremos el grado de implantacién de
cada una de ellas, con relacion a la otra.

SUPERFICIE: Nos marca la situacién de nuestros hormigueros, vy los de
las hormigas rojas en una parcela, actuando como si efectuésemos un
zoom de alejamiento en la pantalla de edicion.

NIDO ROJO Y NIDO NEGRO: En la misma escala que el anterior, pero

efecivando un corte transversal al hormiguero.
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5i eliges la opcion mas rapida de juego tendras gue camblar muy a menudo de

hormiga. Es mejor que al principio te tomes las cosas con calma.

TACTICAS
PARA
VENCER

< MENUS
DE OPCIONES
Y VELOCIDAD

Configuran el resto de las
opciones del programa, y nos
permifiran modificar a nuesiro
antojo el paso del tiempo en la
simulccién o la velocidad de los
elementos de la pantalla.

También podremos afiadir o
suprimir alternativas. Por citar
algunas significativas, es posible
alterar efectos de sonido y
musica, o evitar la aparicién de
mensajes que nos darén pistas o
nos advertiran de peligros para
nuesiro hormiguero.

ETERNAM la Ultima creacion en f
planelopargues acupa toda la

superficie de la Tierra. Una
reconstruccion de las formas de
vida de pasadas eras,
habitadas por criaturas
biotecnoldgicas te aseguran el
maximo grado de realismo, muy
apreciado por la élite de las.
poblacicrnes intergalécticas.

Cuando recibiste tu invitacion
para ETERNAM, nunca pensaste
que este fantdstico viaje podria
converlirse en una trampa
diabdlica. '

Sin embargo, sélo por canseguir
una sonrisa de Tracy, tendras el
suficignte valor para enfrentarte
a todos los desafios, ;o auizés
no?
Ern esta nuevo mundo donde no
hay diferencia entre realidad y

. fantasfa, jserés capaz de
diferenciar aentre realidad fisica
y virtual?
El futuro esta en juego...
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ALINTOSH

@ Los contreles de Casta y Comportamiento son bien
levades por el ordenador en modo avtomatico. Sin em-
barge, en este modo no responderan bien a sitvaciones
de emergencio. Toma entonces el modo manuval, y una
vez superado el problema, vuelve al mode avtemadltico.

® Acostumbrate a que fv hormiga amarilla no se mue-
va sola por xonas de peligro. Recluta siempre unos gru-
pos de hormigas de tv bando y llévalas contigo. Cvando
localices comida, libéralas para que puedan recogerla.

@ serd importante que la hormiga amarilla se trans-
fiera silempre que sea posible e un soldadoe. Eilo nos da-
ra ventaja en las luchas.

® £l alimento es la base imprescindible de nuestro sa-
lud. §i mo hay nada que comer cerca de donde estamos,
siempre podremos pedir o una de nuestras componeras
que nos regurgite un poco de lo que almacena en vno de
sus esfdémagos.

® Lo aroio es siempre peligrosa. S5in embargo, svele
producir hvevos comestibles. 5i se han terminado, siem-
pre podras dirigir vun potente ataque conitra ella hasta

eliminaria,

@ Un grupo numeroso de hormigas también podré ca-
zar orugas e incluso hormigas leon.

W NUESTRA OPINION
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B MAXIS

W Disponible: PC, AMIGA,
MACINTOSH

mvy. Comentada: PC

BT Graficas: VGA

omo en cualquier progra-
Cmc de simulacién a los que

Maxis nos estd acostum-
brando, serd necesario leer con
atencién parte de las instruccio-
nes antes de disfrutar el producto
en su justa medida. En esta oca-
sidn el completo manual ademés
de mostrarnos el manejo de! pro-
gramg, incluye perfectas descrip-
ciones sobre el comporiamiento
real de las hormigas y algunas
de sus caracteristicas més signi-
ficativas. Se ha dado también un
paso adelante, al incorporar el
icono de ayuda que nos saca por
pantalla efiquetas sobre cada te-
cla de control, lo que reduce el
aprendizaie.

Los gréfficos son muy defallados y
con un buen colorido. Es destaca-
ble el nivel de animacién, que con-
sigue reproducir con exaclitud los
movimientos de un hormiguero. En
cuanto al capitulo de sonido, se

— -L_nnu-uu—F.—' foatos
~ Jeri. 5 gran ca-

lidad y la
eriginali-
dad de la
idea.

ha ambientado con bastante
acierto lo que se supone que de-
ben oir las hormigas en sus acti-
vidades de cada 3’:0.
la posibilidad de efectuar jue-
gos répidos, completos o incfuso
la opcién experimental, diversifi-
ca la dificultad, dande un buen
abanico de posibilidades que ha-
cen el programa mas asequible
desde el principio, a lo que con-
tribuye también la traduccién a
nuestro idioma de los textos de
pantalla y los ments. Sin duda,
«SimAnt» continda la linea as-
cendente de Maxis. Si te gusta-
ron los anteriores, éste te encan-
taré. Si no los conoces, puede ser
un estupendo punto de partida.
D.GM.

“Un onginal Sli
progresivo 1Y




— - SUPER TENNIS

! Tu eliges: pista y jugadaor,
Puedes jugar tu =sdio o con
alglin amigo. Saca, bolea,
espera a gue se confien y
remata; Voces digitalizadas,
rotacion de fondos y ia
mayor rapidez del tents
consolera, te esparan
en SUPER TENNIS.
Eres el amo de |a pista,

F-ZERO

Padras convertirte en un
auténtico piloto gatactico:
agarrate fuerte porgue
yienan curvas... y muchas

cosas mas. F-ZERO es el i | SUPER SOCCER
juego en el que |e sacaras { j i Toda la emocion de la
todo el partido al chip MD-7. 1 ] ; Liga de fiitbol en tus
Superaras la veloc:dad del k¥ _/ A _j Manos

i 9
sonido. ,Te atreves’ Pases. tiros a puerta .

comers. remates
i espectaculares... ¥ todo
an fras dimensiones,

Los efectos de ampliacion y
disminucion de sprites

te haran vivir una emocion
nunca vista en los campos
de futbol.

SUPER R-TYPE  [Bc3fe o b= 3 :f_r i)
Una magnifica . 2 | ’j , . i /
batalla estelar. LA . E f / },— U
SUPER R-TYPE es , —
e isy w2~ g e B s, By B

mayores sprites. Su scroll
horizontal te fransportara a
una batalla galactica sin
precedentes.

THE LEGEND OF ZELDA

iPREPARATE! S| QUIERES PASAR HORAS Y HORAS A I S

SUPERDIVERTIDAS ¥ SUPEREMOCIOMANTES LO
TIENES FACIL, PORQUE YA EMPIEZAN A LLEGAR
LOS MEJORES TITULOS SOLO PARA TU SUPER
NINTENDO. AQUI TE PRESENTAMOS SIETE DE LOS

medievales. Armala hasta
ios dientes: espada. escudo,
armadura... y adentrate en
las profundidades del
bosque sombrio. Supera

MAS INCREIBLES Y FANTASTICOS.
LESTAS PREPARADO? PUES,
EMPIEZA LA ACCION...

J/JJUM/// Uj

EHTEHTA!HMEHT SI"STPM

SUPER 16 BITS

las pruebas, aprande ias
palabras magicas y al final,
ia gran recompensa:

ta victoria,

iADELANTE!,

N % SUPER

' GHOULS'N GHOSTS
Un juego lleno de
tantasmagoricas situaciones,
donde iran apareciendo
muertos vivientes,
catacumbas lienas de
calaveras. espectrales almas
an pena... cada panialla mas
terrarifica que la anterior.
. Te moriras de miedo?.
seguro que no.

SUPER MARIO KART

N Mario, Luigl, Koopa, la
/ princesa Daisy, lasetay
Bowser se enfrentan en
una divertidisima carrera
de karis.

El primero que atraviese la
linea de meta tendra su
recompensa,

e

ERBE SOFTWARE S.A.
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La gran pasién de
Ronny era recorrer
la civdad
deslizéndose
sohre sus patines.
Su extravagante
indumentaria era
el camuflaje
perfecto para ocultar
lo que nadie jamas

podria sospechar, que era uno

de los mejores agentes de la archiconocida Scotland Yard,
Aparte de esto, su otra gran ilusién era poseer un chalet en la
siempre tranquila Suiza, y pasar unos cuantos dias de forma
sabatica. Aforfunadamente y como siempre suele ocurrir en
las peliculas <y en los videojuegos-, a Ronny se le presentaria
vna oportunidad que no podria rechazar. Por el mero hecho
de concluir una simple misién, veria realizado sus suefos
gracias a la gentileza de sus superiores de Scotland Yard.

B VIRGIN
B Cisponible: ATARI ST, PC
AMIGA

as joyas de |a
reina iban a
ser, por una ju-
gcxch:c;!eI deslli-
no, ademds del
objetivo  de
Ronny, la excu-
sa perfecta pa-
ra que sus sue-
fios por fin se
convirtieran en
realidad. Estas
se encontraban desperdigadas
por toda la ciudad a causa de un
pequefio despiste de los ladron-
zuelos que habian entrado horas
antes en pnlccio. Estos, preocu-
pados por fal error, decidieron
poner en alerta a todos sus cole-
gas y activar algunos artefactos
de su invencién, para evitar en lo
posible que cualquier agente de
Scotland pudiese recuperarlas.

Para desgracia de Ronny la
economia c?el pais no se encon-
traba para muchos gastes, por lo
cual, cualquier adquisicion de
objetos en forma de ayuda debia
ser por cuenta propia. Lo dnico
que nuestro intrépido agente iba
a obtener seria un bono%us cedi-
do por €l consorcio de transpor-
tes de Scotland.

LA TRANQUILIDAD DE UN PUEBLO

ranquilidad relativa la

que se iba a encontrar

Ronny. Parecia impasi-

ble, pero hasta los mas
lindos pajarillos se habian puesto
en su contra. Tras un pequefio
aperitivo de deslizamiento sobre
las aceras de la villa, adereza-
das con una racién de coches,
estrellas asesinas, tablones, li-
bros, cabezas y camiones —todos
ellos empefiados en hacerte la vi-
da imposible-, Ronny se encon-
traria con su primer trabajo: re-
coger el paquete que Labio
localizado en el suelo, y entre-
garlo a Ms. B. B., en el nimero
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13 de Spencer Street. Bien, ya se
habia ganado sus primeras 40
monedas que acudiria a gastar
inmediatamente en la tienda de
objetos. Energia, saltos y..., se
acabs el dinero. Por lo tanto era
hora de comenzar ofro trabajo.
Esta vez consistiria en llevar la
caja de fruta que le entregaria la
mujer rubic, a la fruteria del no-
mero 64 de Spencer Sireet. Con
cuarenta monedas mas en el bol-
sillo se dirigiria a lo que seria
nuestra segunda parada en esta
aventura.

UN MUNDO DE COLOR... GRIS

a cloaca de la cudad a

priori no era el sitio mas

indicado para buscar las

joyas de la reina, pero
un comunicado de la comisaria
de Scotland Yard le adverfia que
los ladrones podian haberla utili-
zado como medio de fuge.

En este nivel sus eremigos iban
a ser de todos los colores, formas
y tamafios, yendo desde peque-
fios cubos cﬂa acido con peque-
fios escapes hasta gotas gigantes
con vida propia, producto de la

erversa mente del cientifico de
a banda.

Un paquete que le entregd un

vardia nada més comenzar la
?cse serta el primer trabajo que
le encomendaran. Por éste reci-
bio 30 monedas y debia entre-
gérselo a su calega de oficio que
se encontraba un par de scrolles
mds a la derecha.

Como segundo frabajo se en-
contré con que una imponente
rubia le hizo entrega de una car-
ta que debia llevar ol guardia
que anteriormente se habia en-
contrado durante su recorrido (ni
falta que hace deciros que debe-
mos deshacer nuestros pasos pa-
ra hacerle entrega de esta carta).

Tras esto, unas cuantas cabezas
con chisterc, bofe“as, tuberias
rotas, gorilas {2} lanzando barri-
les y por fin una escalera que le
llevo @ la parada del autobus, y
dedlli a...

En un arcade como éste lo mas impartante s ta rapidez de
reflejos y no perder ni un segundo por el camine.

Toda el juego, desde el principio al fin, esta realizado con
un envidiable sentido del humor.

DIOS SAL
LAS JOYAS

Los personajes que encontraremos por el camino nos entre-
garan objetos que podremos intercambiar por dinero.

«Rolling Ronny» es un arcade en el que el scroli es sencilla-
mente impresionante, sobre todo en version PC.

tos diversos objetos que encontraremos en el camino nos
proporcionaran ventajas momentaneas.
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Visitar una biblioteca puede llegar a ser muy educativo si cientos de enemigos no
te persiguen intentando que pierdas una de tus preciadas vidas.

Incluse las aparentemente inofensivas [amparas son criaturas peligrosas para nues-
tro amigo. Solo le salvaran sus saitos y su increible destreza sobre los patines.

A T e T L e R T e e e o
—_—————

Aungue el juego no puede considerarse como estrictamente de plataformas posee
muchos de fos tipicos ingredientes dei génere.

CENTRAL PARK

@, no os credis que

nuestro amigo se ha

trasladado a Nueva

York, es simplemente
que en esta ocasién los comuni-
cados de la comisaria indican
que el Parque Central formé par-
te del trayecto de huida de los lo-
drones. Obviamente, y aunque lo
parezca, éste no iba a ser un ca-
mino de rosas, es més, quizds
sea el nivel en que fenéis que po-
ner mas de vosotros, ya que sin
duda vais a sudar algo més que
tinta china hosta conseguir supe-
rarla. La lista de enemigos a par-
tir de este nivel comienza a ha-
cerse interminable, asi pues,
pasamos a describiros las dos
chapuzillas que Ronny debia
cumplir. Estas consistian en reco-
ger el sobre que le enfregaron y
darselo a la chica que estaba es-
perando en la fuente, El segun-
do, lo mismo pero con un pague-
te que debia entregar ol hombre
qgue anteriormente se habia en-
contrado en la fuente.

Los nueve emocionantes niveles de «Rolling Ronny» estan interconectados por
uno de los mas modernos medios de transporte: el autobus.

Para pasar de una fase a otra tendremos que hacer basicamente dos cosas: recoger

dinero y saltar sobre una serie de cubos multicolores.

CONSEJOS

Y TRUCOS

E Siempre que puedas, deslizate por la parte superior
de la pantalla, De este modo, el agobio de los diferen-
tes enemigos serG mucho menor y podras jugar con ma-
yor tranquilidad.

B Los trabajos no son ohligatorios, pero las ayvdas mo-
netarias que proporcionan serén de mucha vtilidad en la
tienda. Asi que, yua sahes, no los dejes pasar de largo en
ningun momento.

M Emplea parfe de tu dinero en comprar imanes, ya que
fe que fe ayvdaran a la hora de recoger objetos que no
se encventren al alcance de fu mano. Estos metales “en-
gancharan” lo que quieras.

B No vayas lanzado hacia el final de cada fase. Los ene-
migos te dejan tiempo suficiente para estudiar el movi-
miento que vas a realizar, con lo gque disfrutaras mucho
mas del jvego

B No te desesperes cada vez que salga el mensaje de
“game over”...

UNA DE OFICINAS

a desorbitada mente del
cientifico de la banda
habia creado lo que hoy
en dia se conoce como
edificio inteligente. La diferencia
entre éste y FOS demas consistia
en que el cientifico no se habia
preocupado de averiguar el mo-
do de evitar la entrcgc de intru-
sos en este edificio, sino de eli-
minarlos una vez que estuvieran
dentro. Para ello habia disefiado
todo tipo de material de oficina
asesino, desde archivadores has-
ta lémparas de pie pasando por
aviones de papel, efc.

Sin duda uno de los enemigos
més peligrosos era la mismisima
lémpara de pie. Para acabar con
la misma deEio golpearla un de-
terminado nimero de veces con
su disparo, esquivando las bom-
billas que ésta lanzaba. Una
buenaciormc de eliminarla es
disparar hasta que nos lance sus
bombillas, entonces corremos
hacia la izquierda cuando desa-
parezcan éstas por la derecha,

La gran pasién
de Ronny es
recorrer la
civdad sobre
vnos patines.
——————

Sv exirana
indvmentaria
es un camuflaje
para ocvltar su
identidad de
agente de

Scotland Yard.
el —

volvemos hacia donde se en-
cuentra la lampara, y repetimos
el ciclo hasta acabar con ella.
Obviamente aqui también
Ronny tenia que realizar un par
de recados. Estos canisistian en
llevar una carta y entregarla en
mano a la chica de la siguiente
oficina que encontrase, y darle
un paquete, gque recogeria me-
diado el nivel, al caballero que
estd al comienzo del mismo.,

OTRA DE LO MISMO

omo la cabecera de es-
te apartado indica, és-
ta es una fase similar a
la primera, por ello no
vamos a extendernos mas en este
nivel, tan solo indicar que el Uni-
co frabajo que debia realizar
aqui nuestro amigo Ronny era
entregar, en la casa nimero 64,
el paquete que encontré durante
su recorrido. Légicamente, como
esa direccion ya la habia supe-
rado anteriormente, tenia que re-
troceder en el nivel.

A LA BUSQUEDA DEL PERSONAJE
PERDIDO

| igual que ocurria
con el anterior nivel,
éste es casi una re-
peticion del segundo,
por ello pasamos a describiros
Onicamente los tres trabajillos
que Ronny debia realizar.

Nada més comenzar el nivel,
se enconlrarfa con un paquete en
el que, por desgracia, el nombre
habia sido borrado. Su misién
era encontrar a su duefio/a,
quien, sin duda, le recompensa-
ria por ello,

Quince monedas seria la re-
compensa que le ofreceria un
gentil caballero si Ronny le entre-
gaba a la sefiorita que él le indi-
cara el botecito de perfume que
anteriormente ésta le habia co-
mentado haber perdido.

Como tercer y Oltimo trabaijillo

nuestro agente se encontro con —m
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3ue debia entregar otra botella
e perfume a la chica que antes
habia visto en su camino.

VACACIONES EN EL MAR

onny, a estas alturas

de misién, se dio cuen-

ta de que tenia claro

cudl habia sido el Ira-
yecto que habian utilizado los lo-
drones. Segin sus céleulos, el si-
guiente punto de la ciudad que
habian visitado era el puerto.
no se equivocaba.

Una vez alli, comenzo a divisar
el rastro de joyas que habian de-
jado los delincuentes en su apre-
surada huida. La misma varie-
dad de enemigos que en las
fases anteriores —aunque no la
misma cantidad-, y un par de
irobaijilles nuevos era lo que el
destina le deparaba.

Eni el primero, Ronny debia re-
coger un paquete, y entregdrselo
a fa primera chica que encontra-
ra, lo cual le recompensaria con
quince monedas. En el segundo
la mujer del guardia que se en-
contraba patrullando enfrente
del tronsatlémtico bonificaria o
Ronny cen 30 monedas si le en-
tregaba a éste el paquete con e
bocadillo de la mafiana.

CON ESTO Y UN BIZCOCHO...
HASTA EL NIVEL OCHO

oco a poco, la cosa se

le iba complicando a

nuestro amigo Ronny.

En su recorrido por es-
te pequefio parque se iba a en-
cantrar con absolulamente todos
los enemigos que momentos an-
tes le habian asaltado, con la
salvedad de que en esta ocasién
estos iban a ser muchisimo més
NUMerosos.

Pero como todo no podia ser
tan malo, en este nivel Ronny so-
lomente debia cumplir una mi-
sion. Esta era entregar una carta
confidencial, que le daria el fipi-
co caballero britdnico, a una
chica que anteriormente habia
visto, Por ello, seria premiado
con 30 monedas que, sin duda,
le verdrian muy bien para hacer
algunas compras en la tienda.

DIRECTO HACIA LA META

or tin Ronny se encon-
traba en lo que posi-
blemente seria el final
de su aventura. Ob-
viamente, aqui el cientifico de la
banda echaria el resto para con-
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iUn crucero de placer? {Nada de eso! Un peligroso viaje so-
bre las aguas en pleno nivel siete.

gana en
repovar sv
energia en las

R e o
g Ny s o WP

Starbyte ha realizado un estupendo trabajo con las cuatro
versiones disponibles de «Rolling Ronny».

fiendas. e

A B oy o
¥a nos queda poco para llegar al final, y como buen arcade
que se precie, las dificultades se multiplican.

LOS OBIJETOS

SUPERSALTO I — =
Representado como una Hecha i == £
ent forma de curva, rios i &
permite —camo su propio G fsc

nombre indica— saltar con més
fuerza para recoger objetos
que de ofra forma serian
inalcanzables. Cada vez que

lo utilicemos, dispondremos de
fres salles.

BOMBA CRCITTSRER U - ]
Su utilidad es simple, destruir “rridsaens 1
todos los enemigos que se | e Y T -

encuentren en la panfulla en
ese momento.

QUESO
Camo no debe ser un queso con un excesivo buen olor, su utilidad es dejar a todo enemigo que se encuentre
en la pantalla completamente quieto, del iufillo claro.

IMAN

ServirG para recoger cualquier objeto que esté en ese momento en pantalla (joyas, monedas, et |

BOCINA
Aunque no fiene ninguna relacién con su ulilidad, ésta seré proporcionarnos invencibilidad temporal contra
los enemigos que posean movimiento, que no con los accidentes del terreno.

Estos objetos también los podremos conseguir en la tienda, gracias al dinero que ganemos realizando unos

equefios trabajos que nos propondran durante el juego, como entregar paquetes, cajas, sobres, efc. en el
Egcr exacto y a la persona comrecta. Por supuesto, seremos completamente libres para aceptar o rechazar
estos trabajos, e incluso regatear el precio por el que vamos a realizarlos.
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Al usar el salto conseguiremos llegar a lugares de otro mo-
do completamente inaccesibles para nuestro amigo.

A
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Et edificio en el que se encuentra la oficina del comisario es-
ta repleto de peligrosas trampas ocultas.
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Ronny tiene un corto espacio de tiempo para terminar cada
una de las nueve fases del juego.

Utilizando un
trozo de queso
como arma,
afufaremos a
todos los
enemigos que

aparezcan.
=———

seguir que nuestro amigo fraca-
sara en su intento. Por ello con-
cluir este nivel le iba a costar
mas de la cventa.

Tras este nivel se encontraba la
puerta de la oficina del Inspec-
tor Culf. Que todo fuesen felici-
taciones dependia de Ronny.
Que todo fuese un Irabajo fom-
bién. Pero antes, y hablando de
trabajos, habia otros tres que
nuestro héroe debia cumplir.

El primero era entregar a la
chica que trabaja en la libreria
el paquete que nos daria el ca-
baliero, por el que percibiria
otras 35 monedas. El segundo
consistia en entregar un paguete
que previamente localizaria, a la
primera chica que encontrase la
cual le recompensaria con ofras
35 monedas. Y como Gltimo tra-
bajo de esta apasionante aven-
tura, hacer enirega de un tintero
a uno de los empgfeudos que fra-
bajan en la oficina.

EL GRAN FINAL

i todo os ha salido
bien, recibiréis las feli-
cilaciones —y los bille-
tes del viaje a Suiza,
incluidos los papeles del chalet-
del inspector jete de Scotland
Yard y de teda la casa real bri-
tanica... De lo contrario, lo Gnico
que recibiréis ser el mensaje de
“game over” una y otra vez.

J.CS.



¢ Descansaste en las
vacaciones...?

iy

Mas fe vale...
jPorgque vamos a darfe
mucho frabajo!

NO TE “CONSOLES" CON MENOS




Todo el pueblo de Honshv salié ilusionado a la calle para ce-
lebrar el decimoctavo cumpleaiios de la princesa Lucanna. Des-
de el despuntar del alha, la joven recibié todo tipo de mara-
villosos regalos. Los dragones bailaron para ella, los magos
realizaron hermosos encantamientos y la musica resoné du-

rante todo el dia por el palacio.

nup lejano lugar,
Thanatos rompid
el silencio con
un escalofriante
alarido de liber-
tad. Mientras es-
capaba de [a pri-
sidn donde habia
dormido durante
milenios, respird
el aire fresco del
nuevo dia para lanzar al instante
an aliento de fuego que envid
truenos sobre las colinas vy
transformdé el azul del cielo en
un gris sin vida.

Thanatos lanzd una tltima mi-
rada a su antigua prisién para
recordar al instante a aquellos
que le habian recluido alli. Ha-
bia Hegado fa hora de la vengan-
za. El momento de hacer sentir
a sus verdugos la angustia y el
tormento que le habtan domina-
do durante sus largos anos de
cautiverio,

Atardecia, y la hermosa prin-
cesa Locanna paseaba por el jar-
din del palacio en compuiia de
un perro, regalo de una de sus
primas. La muisica y los regalos
habian cesado para dar paso a
los silenciosos colores del cre-
pusculo, y la princesa encontra-
ba en esa quietud refugio donde
meditar tras las etnociones de 1a
intensa jornada.

Sidbitamente los vivos colores
de la puesta de sol comenzaron
a volverse plomizos y apagados.
Un extraiio viento, imperceptible
al principio, comenzo a desatar-
se sobre el jardin arrancando lus
flores de sus lechos. El perro es-
capd de los brazos de la prince-
sa y ella misma comenzd a tem-
blar sintiendo que un peligro
desconocido se acercaba.

Capitaneados por Leander. un
Joven con el que la princesa sos-
lenfa un apasionado romance, los
soldados del emperador irrum-
pieron en el jardin para proteger
a Lucanna, pero el extrafio vien-
to desatd sus aullidos sobre
ellos arrojdndoles al suelo,

Thanatos se manif(esté stibita-
mente entre el fragor de fa tor-
menia y, tras atrapar a la prince-
sa. se elevd de nuevo por los
aires dejando detrds su huella de
desolacidn.,

Esa misma noche el empera-
dor Etoroshi llamé a Leander a
su presencia. En el saldn del tro-
no, et emperador explicé al ca-
pitan de la guardia que Janoon,
Ia hechicera real, le habia habla-
do acerca de las oscuras inten-
ciones de Thanatos: extraer la
vida de la princesa para aumen-
tar su propio poder y conseguir
ta fuerza suficiente para destruir
todo el reino. Solamente la va-
lentia de un hombre enamorado
y ta ayuda de las tres sirenas de
Janoon, que le darian ciertas in-
formaciones a lo largo de los
tres mundos que separaban la
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ciudad del castillo de Thanatos,
podria derrotar al diabolico ser
que habia llevado la desgracia a
la tranquila tierra de Honshu.

ANTES DE
v EMPEZAR

«Leander» es un clsico arca-
de de plataformas que se desa-
rrolla a lo largo de tres mundos
diferentes, cada uno de los cua-
les esta a su vez dividido en sie-
te zonas lo que arroja un total de
21 niveles a recorrer.

Bisicamente el objetivo de ca-
da nivel es recoger un objeto de-
terminado (momento en el que
aparecerd un simboio parpade-
ante en la pantalla) y cruzar con
él la puerta que conduce al si-
guiente nivel. Al finalizar el
séptimo nivel de los dos prime-
ros mundos obtendremos unas
claves con las que. en partidas
posteriores. podremos comen-
zar a jugar evitando los mundos
va visitados,

Leander comienza su aventura
con un minero variable de vidas
que puede ser seleccionado, del
mismo modo que la resistencia
de los enemigos y la fortaleza
de su armadura, mediante un
meni antes de empezar a jugar.

Los atagues enemigos debili-
tan fa armadura de Leander y la
hacen cambiar de color para re-
cordar que unos pacos golpes
miis pueden suponer la muerte
del joven, mientras que los sue-
los cubiertos de pinchos y otros
peligros similares pueden aca-
bar instantdnemmente con una
de las vidas de nuestio héroe.

La armadura inicial de Lean-
der puede ser seleccionada des-
de el mend inicial. pero es posi-
ble comprar armaduras més
potentes en las tiendas e incre-
mentar su fortaleza recogiendo
ciertos iconos. La armadura
purpura es la mds débil pues so-
lamente resiste un atague ene-
migo mientras que la de color
negro aguanta hasta seis impac-
Los consecutivos.

Un proceso similar se sigue
con ¢l armamento. Leander ini-
il SU aventura con una pequeita
espada, pero en las diferentes
tiendas repartidas por el juego
puede comprar armas mds po-
lentes —espadas largas con una
y dos dagas. espada de tempes-
tad, espada de fuerza. espada
del ledn— si dispone de las mo-
nedas necesarias. Cada arma
liene una eficacia distinta y de
ese modo las mds polentes pue-
den eliminar a los enemigos
mds poderosos con un menor
niimero de impactos.

Las armas mds potentes pue-
den graduarse dejando pulsado
el botdn de disparo hasta que la
barra situada en la parte inferior
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La princesa se encuenira encerrada en una burbuja de la
que deberemos liberarla, tras eliminar a Thanatos.

; . . HLORE. % =
.;"'"n".q"ilgl}“.{"_ib"? S~

-

L S

=

=

MU,

Ve L

Los graficos lujosos y enormes, y la perfeccidon de movi-
mientos son de lo mejorcito de la escuela Psygnosis.
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El principe serpiente nos bloguea el paso y no parece estar
muy dispuesto a dejar que salgamos con vida.

de la pantalla alcance ¢l tamano
deseado. Pulsando simultdnea-
mente fuego y abajo hasta que
dicha barra alcance el punto mé-
ximo y liberando el botGn de
disparo a continuacion activa-
mos un arma suicida que infrin-
ge 20 puntos de ataque a todos
los enemigos presentes en la
pantalla a cambio de una vida.
Por desgracia no serd posible
hacer uso de esta facultad si so-
lamente nos queda una vida.

Algunos cofres, del mismo
modo que algunos enemigos al
ser destruidos, pueden liberar
diversos objetos como mone-
das, vidas extra ¢ iconos que in-
crementan la resistencia de la
armadura.

Si un icono queda ftotando en
pantalla durante cierto tiempo
sin ser recogido se transfornia-
rd en una calavera que no debe-
mos tocar pues en tal caso invo-
carfa la presencia de Thanatos.

Este sera puestro objetivo al final de cada nivel. Un tele-
transportador que nos llevara a la siguiente fase.

Si, & pesar de todo, Leander tie-
ne la mala suerte de recoger uno
de estos iconos, la presencia de
Thanatos se materializard sobre
una stibita tormenta y nuestro
héroe podri defenderse de ella
utilizando sus bombas rlinicas
sabiendo que sotamente conse-
guird destruirla tras un minimo
de cuatro impactos. Las bombas
rinicas pueden comprarse en las
tiendas del mismo meodo que las
armas y las armaduras,



VEn un lugar
muy distanfe,
Thanatos
rompioé el
silencio con
vn ilimifado
alarido de
libertad.
Mientras
escapaba de
la prisién,
respiré el aire
fresco del

nuevo dia.
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W Dirigidos
por Leander,
un joven
enamorado de
la princesa,
un grupo de
soldados
irrumpieron en
el jardin para
profeger a
Lucanna.
(-

VEn el salén
del trono, el
emperador
explicé al
capitén de la
guardia que
Janoon, la
hechicera real,
le habia
hablado acerca
de las oscuras
infenciones de
Thanafos:
exfraer la vida

de la princesa.
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n el primer nivel debemos

evitar el ataque de los

suardianes, las lanzas que
surgen stibitamente del suelo y
los barriles que rebotan verti-
calmente. En algunos precipi-
cios el suelo estd cubierto de
pinchos y ¢l contacto con el mismo padria suponer la pérdida inme-
diata de una de las vidas de Leander. Debemeos dirigimos a la cueva si-
tuada en lo alto de una montaila hacia la izquierda y abrir el cofre que
estd en su interior para coger la llave de teletransporte y regresar con
ella al extremo superior derecho del mapeado, donde se encuentra el
acceso al proximo nivel,

n carro tirado por un caballo recorre de izquierda a derecha el

segundo nivel de este primer mundo, y podenios subirnos al ca-

rro para alcanzar alturas de otro modo inaccesibles. Hay tres ci-
mas elevadas en este nivel protegidas por arqueros elfos. Numerdndo-
lus desde la izquierda, la primera conduce a una tienda donde podemos
comprar nuevas armaduras, armas y bombas. La tercera debe ser visi-
tada en primer lugar ya que nos permite alcanzar un cofre que contiene
una corona en su interior, objeto con el que podemos usar de nuevo el
carro para subir por la cima central, entrar en una cueva y recorrer to-
do su contorno hasta llegar a la salida,

i ¢l tercer nivel sigue habiendo arqueros “goblin™ pero también

toman un papel principal los perros ¥ un dragén sumamente di-

ficil de destruir. Debemos dirigirnos hasta el extremo derecho
del mapa pues es alli donde estd la entrada a la cueva en la gue. prote-
gido por unos gigantescos insectos, se encuentra un cofre con un hue-
vo de arafia en su interior, Con dicho objeto ya podemos dirigirnes a la
salida. en el extremo inferior izquierdo.

n el cuarto nivel los elfos no selamente disparan flechas sino que

nos arrojan objetos mientras vuelan en dirigible. Evitando gi-

santescas flores malignas y guardianes armados debemos llegar
a la cueva caminando hacia el este y hacia arriba, coger el arco de pla-
ta situado en el extremo derecho de la misma. salir de nuevo al exterior
y caminar hacia la derecha hasta alcanzar la salida.

| quinto nivel estd ambientado en una aldea y Leander inicia su
camine cerca del tejado de una de las casas. Evitando perros,
Aguilas, guardianes y piratas que arrojan barriles, nuestro héree
debe saltar por [as plataformas hacia la derecha, cruzar el pantano
usando tres barcas y alcanzar la entrada de la cueva. El objeto a conse-
guir en esta ocasion es un anillo que se encuentra en poder de un guar-
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iMucho ojo! Lo gue en principio parece ser una decorativa planta, nos obsequiara
con unos nada agradabtes frutos, que nos pueden hacer perder nuestra energia.
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iLa primera en la frentel Nada mas entrar en la cueva, nos saldré al paso una es-
pecie de escorpion gigante del gue nos libraremos con unos pocos espadazos.
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Nos encontramos ante ef objete magico a recoger en el segundo nivel de este mun-
do, la corona que nos permitira el acceso al tetetransportador.
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iPara qué puede usar un guerrero como Leander un carro como éste? Quién sabe,
quiza nos permita llegar mas alto de lo que pensamos.

didn situado sobre una pequefia plataforma. Ahora debemos salir de la
cueva, retroceder tado el camino antes realizado y continuar hacia la
izquierda, ascendiendo posteriormente utilizando tanto barriles como
rocas y platatormas moviles.

eander sigue recorriendo la aldex en el sexto nivel, y ahora su

camino transcurre constantemente hacia la derecha, pero ante la

imposibilidad de alcanzar con sus saltos los tejados de las casas
vecinas debe usar hibilmente como plataformas los saces de grano que
descienden de las alturas a intervalos regulares. Evitando dguilas v
guardianes debemos alcanzar el extremo izquierdo donde se encuentra
la salida del nivel, pero dade que atlin no hemos conseguido el objeto
de rigor debemos seguir caminando, esta vez constantemente hacia
abajo pues es en el fondo donde se encuentra la entrada a la cueva,
Una vez dentro ascendemos por una larga serie de plataformas y ma-
tamos a un peligroso dragdn para conseguir uno de sus dientes, objeto
con el cual debemos realizar todo el camino en sentido inverso.

n el dltimo nivel de este mundo la entrada a la cueva estd inme-

diatamente al lado del punto de inicio. si bien dos pasilios infe-

riores nos conducen a una tienda y a una larga serie de cofres. La
resolucidn de este nivel es bastante sencilla, pues una vez dentro de la
cueva basta con descender hasta el fondo de la misma y dirigirnos ha-
cia la derecha hasta encontrarnos con la reina arana. sabiendo que pit-
ra destruirla deberemos atacar sucesivamente las {res paries sensibles
de su cuerpo (cabeza. cola y estomago). Eliminada la gigantesca bestia
recogemos la esfera de poder y nos dirigimos hacia [a izquierda hasta
encontrar la salida.
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 Solamente
la valentia

de un hombre
enamorado

y la ayvda

de las tres
sirenas de
Janoon, que le
darian ciertas
informaciones,
podrian
derrofar a

un ser fan
diabélico.
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V¥ Leander
inicia su
aventfura con
vna pequena
espada, pero
en las diversas
tiendas
repartidas por
el juego puede
comprar armas
especiales.
=]

La potencia

e las armas
puede
graduarse
dejando
pulsado el
botén de
disparo hasta
que la barra
siftvada en la
parte inferior
de la pantalla
alcance el
famanio

deseado.
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(CLAVE ZXSP)

| paisaje de este nuevo
mundo es mucho mids té-
trico y desolador, pues no
en vano hemos abandonado el reino de Honshu para acercarnos a los
dominios de Thanatos. Arboles muertos en cuyas ramas antdan las ser-
pientes, libélulas gigantes, plantas méviles y feroces guardianes cus-
todian este mundo de pesadilla. El camino es bdsicamente hacia la de-
recha. st bien en algunos tramos hay que bajar y subir. Tras destruir un
feroz dragon alcanzamos la puerta que conduce a un templo, lugar en
¢l que hay que caer hasta lo mds profunde y utilizar una roca para al-
canzar el amuleto con el que, una vez en el exierior de nuevo, podre-
mos atravesar la salida situada hacia el suroeste.

a entrada al tempio del segundo nivel se encuentra hacia la iz-

guierda, saltando por pucntes de madera sujetos por cuerdas y

recorriendo un estrecho laberinto formado por tdneles y plata-
formas. En el interior dei templo es preciso tener cuidado con las inun-
daciones de agua y evitar permanecer sobre el suelo cuando el liquido
alcanza la mdxima altura, recoger un pergamino, salir al exterior y re-
troceder todo el camino hasta ¢l extremo derecho del mapeado,

a salida del tercer nivel estd a pocos pasos a la derecha del punto

de partida, pero para poder wtilizarla tenemos que tomar el ca-

mine opuesto evitando unos horribles monstruos reptantes, guar-
dianes y lanzas que surgen del suelo, Utilizando subiamente troncos
como plataformas y ascensores alcanzamos la zona mds elevada donde
observamos tres grandes idolos, lugar donde tras golpear repetida-
mente el idolo central con nuestra arma conseguiremos revelar la en-
trada al templo. Allf es preciso bajar un piso, empujar la losa situada en
¢l extremo izquierde con la espada, bajar otro piso y lomar hasta el fi-
nal el camino de la izquierda pues de ese modo conseguiremos alcan-
zar el cofre que contiene una mascara. Acto seguido nos dejamos caer
sobre la losa que dejamos preparada anteriormente y desandamos todo
el caminao hecho.

| cuarto nivel y los dos siguientes tienen por escenario una zona

llena de hermosas cascadas surcadas por rocas y puentes. Aqui

debemos evitar la caida de los troncos y el contacto con los gran-
des insectos, cruzar la primera cascada, bajar un trecho y tomar un pa-
sillo hacia la izquierda que conduce a lu entrada al templo, donde tras
matar il rey de las serpientes obtendremos su crinen, Ahora podemos
salir al exterior y completar el nivel caminando hacin la derecha,

Nos encontramos en un sitio en el gue debemos tener especial cuidado, Caer al va-
clo puede suponer que perdamos una de nuestras vidas,

=

En el interior del templo, encontraremos diversas plataformas moviles que nos
ayudaran a llegar a |os rincones mas inaccesibles del mismo.
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Con unos cuantos mandobles dados en et sitio preciso, lograremos apartar el totem
que ocufta la puerta por la que deberemos entrar.

Un nuevo enemigo nos cierra ef paso y se dedica a lanzarnos “pepinazos”. Pero co-
ma siempre en estos casos, el método mas expeditivo es usar nuestra espada.
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iPero, esto qué es? jUn lago en el interior de un templo! Estad atentos y aprove-
chad la marea baja para cruzario si no queréis perder nada de energia.

n el guinto nivel comienzan a aparecer peces gigantes saltando

en las cascadas junio a los ya conocidos insectos voladores. En

primer lugar debemos dirigirnos hacia la derecha utilizando las
rocas como plataformas, st bien algunas rocas se desmoronan por mo-
mentos lo que nos obliga a calcular con precisiin nuestros movimien-
tos ya que tres o mds rocas de este tipo pueden formar una escalera
que solamente se mantiene sélida durante un instante. La puerta del
templo se¢ encuentra en ¢l extremo derecho de un pasitlo situado al pie
de una cascada, y es alli donde obtendremos una daga. Ahora basta
con salir fuera y retroceder todo el camino hacia la izquierda.

I templo del sexto nivel estda muy cerca, hacia la izquierda, y se

recorre ficilmente en esa misma direccion hasta encontrar ¢l co-

fre que contiene la estatua de un ave fénix. Salimos al exterior y
continuamos hacia la izquierda, usando plataformas de roca sujetas a
cadenas mdviles para avanzar. Matamos un dragdn, ascendemos por
una cascada y encontraremos, cn lo mds alto de la misma, dos rocas
juntas de las cuales la de la derecha puede ser movida golpedndola va-
rias veces con un arma, De ese modo hemos preparado un puente na-
tural que luego, cuando continuemos el camino hacia la derecha y de-
mos un gran rodeo, nos permitira alcanzar el final del nivel.

unto al comienzo del séptimo nivel un pequeiio volein que escupe

monedas nos permitird enriguecernos rapidamente. Nos dirigimos

hacia la izquierda siguiendo la Gnica ruta posible y, dejando atrds
una tienda, alcanzamos los domintos del “otter”, un gigantesco mons-
truo sumamente resistente que tiene como punto débil las garras. El
final del nivel queda muy cerca, un poco mis a la derecha.




WV En algunos
precipicios
el suelo

esta cubierfo
de pinchos

y el contacto
¢con el mismo
podria
suponer la
pérdida
inmediata
de vna

de las vidas

de Leander.
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W En el cvarto
nivel los elfos
no solamente
disparan
flechas sino
que nos
arrojan
objefos
mienfras
vuelan

en dirigible.
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W En el dltimo
nivel de este
munde, la
enfrada a la
cveva esta

al lado del
punto de
inicio, si bien
dos pasilles
inferiores nos
conducen a
una fienda

y @ una larga
serie de

cofres.
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0s encontramos por fin
al pie del castillo de

Thanatos, donde hemos
de vigilar a los molestos guardianes y las lenguas de fuego que surgen
siibitamente de las paredes. El camino es siempre hacia la 1zquierda,
evitando los abismos cubiertos de pinchos y usando dos plataformas
mdviles encadenadas hasta alcanzar la base de la torre. Cruzamos la
puerta y caminainos hacia la derecha hasta encontrar el cofre que con-
tiene un libre de conjuros. Una vez fuera es el momento de ascender
por la torre hasta las almenas y una vez alli finalizar el nivel caminan-
do hacia la derecha.

n el segundo nivel continuamos la ascension por la torre, esta

vez por estrechas plataformas de roca, hasta alcanzar la situada

arriba y a la izquierda desde donde es posible alcanzar un ascen-
sor. Una vez arriba caminamos siempre hacia la derecha evitando los
movimientos de algunas de las estatuas, dejamos momentdneamente
atrds la salida hacta el proximo nivel y seguimos ¢l tnico camino po-
sible hasta la puerta. En el interior debemos avanzar hacia la derecha
evitando grandes flechas y unas agujas giratorias hasta abrir el cofre
que contiene un cetro, momento en ¢l que debemos realizar todo el ca-
mino en sentido inverso.

omamos ¢l camino que se dirige hacia la izquierda, evitando

constantemente lenguas de fuego y llamas danzanies hasta al-

canzar una extraia maquina circular que se pondrd en marcha
ayuddndonos a cruzar un gran abismo por el mero hecho de saltar hacia
su centro y movernos un poco en la direccién descada. Continuamos
primero hacia la derecha y luego hacia arriba hasta alcanzar ta puerta.
Una vez dentro, jsorpresa! Unos diminutos “lemmings” no pueden al-
canzar la salida porque una roca se bo impide, asi que Leander ayuda a
tan aderables criaturas a escapar destruyendo la roca con su arma. Una
vez todos los “lemmings™ a salvo, nuestro héroe puede salir por el mis-
mo lugar que ellos. Cumplida su labor de rescate, el resto del nivel se
completa hacia la izquierda, aungue para cllo deberemos uttiizar una
mdquina idéntica a la primera y recoger un cdliz gue nos permitird ac-
ceder al siguiente nivel.

las cuales puede haber una o dos vagonetas girando que servirdn

a Leander como plataformas para alcanzar lugares de otro modo
inaccesibles. Evitando unas peligrosas mdquinas apisenadoras, nuestra
labor consiste en emplear sabtamente dichas ruedas para avanzar pri-
mero hacia la izquierda, luego hacia arriba y luego hacia la derecha.
Allf encontramos dos series de ruedas ascendentes, pero debemos uti-
lizar en primer lugar la del extremo derecho pues solamente asf alcan-
zaremos ¢l cofre que contiene un brazalete de plata. Ahora podemos
bajar, retroceder un poco hacia la izquierda y utilizar la serie de ruedas
que habfamos dejado atrds antes.

l E | cuarto nivel estd Hleno de unas grandes ruedas en cada una de

orientacién, el cual bidsicamente nos permite ir ascendiendo has-

ia zonas mds altas aunque para ello tengamos que saltar sobre
plataformas a veces realmente diminutas. La ambientacion resulta no-
tablemente mds futurista, ya que observaremos pequeios robots, ba-
rriles rodantes cargados de clectricidad e incluso un gigantesco mons-
truo robot armado con un liser de grueso calibre, Tras cruzar la puerta
de rigor deberemos enfrentarnos nuevamente con la reina arafa, resu-
citada por Thanatos tras nuestra lucha al final del primer mundo, ata-
cando como en la primera ocasién sus tres puntas vitales. Tras elimi-
narla recogemos el casco de una de sus victimas y nos dirigimos a la
salida cercana.

l E n el quinto nivel el camino es bastante largo. tortuoso y de dificil
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La mayoria de los “pequefios” enemigos que pueblan este mundo, nos permitiran
obtener, cuando logremos destruirlos, Gtiles e imprescindibles objetos.
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Mas de una vez tendremos que bafiarnos aungue no nos apetezca, ya gue al otro
lado de ta laguna puede que se encuerntre algo que necesitemos recoger.,

En ccasiones no serd suficiente con usar la espada para eliminar algun monstruo, y
no nos quedara mas remedioc que sacrificar una vida ai utilizar una homba,

Por fortuna, ya nos encontramos muy cerca de Thanatos, Este es uno de los pocos
obstacuios que tendremos que salvar antes de la confrontacion definitiva.

gundo mundo, y por cllo deheremos volver g luchar contra €1 si

bien antes deberemos tener cuidado con los monstruos gue sur-
gen del suelo y dejarnos caer por el boquete de la derecha. Eliminado
el “otter” arrancamos su corazén y abandonamos cl nivel caminando
hacia la derecha.

r I Thanatos ha revivido también al gigantesco “otter”™ del final del se-

inica espada que puede destruir a Thanatos. Para llegar hasta ¢

deberemos limitarnos a tomar el camino de la derecha y segairlo
hasta el final evitando los monjes que lanzan rayos. Eliminado el
monstruo y con la espada en nuestro peder abandonamos este nivel
caminando hacia la izquierda.

LA BATALLA FINAL

nvuelto en uno burbuja de cristol conectada o una exirona moquinaria;

lo princesa Luconna parece mas bella que nunca a pesar de que lo vi-

do hoya comenzado a escaparse de sus mejillos. Inmovil y con los bra-
zos extendidos, parece no darse cuenta del fitanico combate que se ho
desencadenado junto o ella, Por un lado Thenotos el destructor, el diobs-
lico ser que escapd de uno carcel en la que siempre debio estar. Por ofro
Leander, un joven valiente y enomorade que no se mueve por deseos de ri-
queza, destruccion o venganza sino por la salvacion de la mujer que lleno
su mente y su corazén, Empufiando con determinacion lo espada magice
que puede destruir a Thanates, Leander toma cliento y arremete contra &l

on hereza...

l : n el séptimo nivel se encuentra una horrible criatura que posec la

PUR.
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IN® 43- Extra PVP; 375 Pias.
*Wrestlemania
*Space Quest IV
*Mapas de Megatwins
y Hudson Hawk

N=48 PVP: 225 Pos.
slarry |

*Roger Rabbit

*The Addams Family

Una coleccion
que vale mas de
lo que cuesta

Para pedir los nimeros que te fallon llamao al teléfono: (91)

654 84 19665472 18de 9 0 14,30h. y de 16 @ 18,30h. o

envia el cupdn que encontrards en la reviska
(no necesita sello)
. Atencién: Agatodos los ndmeros :
1.Epoca; 1,2,4,5,6,7,11,12,19 y 33. 2.Epoca: 1,2y B.
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eter Banning regresé a sv casa por la noche después de un duro dia de trabajo.
Bajé del coche y coloct la llave en la cerradura del portal, pero en ese momen-
to una sensacién exfraia asalté su mente, revelandole que algo habia ecurrido
en su ausencia. Temiendo por sus dos hijos, corrié por los pasillos y lus escaleras
yve le separaban de la puerta de su piso. Alli, como habia adivinado segundos antes, se encon-
#ré con una desagradable sorpresa. Clavado sobre la puerta habia un viejo pergamino con unas
terribles palabras sobre él. Un fal capitan Garfio habia secuestrudo a sus hijos Jack y Maggie y
le desafiaba a que intenfara recuperarlos en el pais de Nunca Jamas. Desconcertado, Peter va-
g6 durante unos minutos por la casa sofitaria sin comprender el contenido de la extraiia nota. En
el cuarto de sus hijos contemplé las cumas vacias y los jugvetes colocados en las estanterias, sin-

fiendo como un terrible dolor se apoderaba de su mente.

uando més ahsorlo es-

taba en sus pensa-

mientos, una criatura

centelleante sali6 vo-

lando. Una pequefia

hada se acerco a Peter y se ofre-

tié rapidamente o llevarle a ese

pais cﬁ} Nunca Jomés del que él

nunca habia oido hablar. Cam-

panilla, fa diminuta hada, le en-

valvié en una sébana y, saliendo

r la ventana, deo atrés los edi-

Esios de tondres hacia una leja-
na estrello.

VIAJE AL PAIS DE NUNCA JAMAS

Peter Banning no lo recuerda,
pero hace muc%os anos fue Peter
Pan y vivid en el pais de Nunca
Jamés. Alli conocid @ Campani-
llo, o los Nifios Perdidos y sostu-
vo un duro combate con el Capi-
tan Gartio, tambien conocido
como Hook.

Sin embargo Peter Pan aban-
doné ese pais en compaiiia de
Wendy, la nifia humana que le
acompaiid en sus avenluras, y
decidié vivir en la Tierra cungue
para ello perdiera la elerna ni-
fiez y fuviera que envejecer co-
mo el resto dejos mortales. For-
mé una familia con Moira, nieta
de Wendy, y tuvo dos hijos.

Pero Garfio no olvidaria nunca
la humillocién a la que fue some-
tido. El recuerdo del cocodrilo y
el sonido del reloj le acompaiia
en todas sus pesadillas, y tras la

Tenaremos que recorrer Nunca lamas de arriba @ abajo has-
ta conseguir recordar nuestra verdadera identidad.

«Hook» ha sido disenado por Ocean como una clasica aven-

tura grafica que se maneja a base de iconos y ratén.

marcha de Peter Pan desaté su
cdlera sobre el pais de Nunca Ja-
mas. Destiuya el lugar donde Pan
vivid con ros Nifios Perdidos,
prohibit todos los relojes en el
pueblo pirata y framé un oscurn
plan para atraer a Pan. Tras des-
cubrir que éste vivia en la Tierra
envio a sus sicarios para secues-
frar a sus hijos y obligarle a re-
gresar a Nunca Jamas.

EL PUEBLO PIRATA

Peter comienza su aventura en
la plaza del poblado pirata sin
recordar ain gue fue Peter Pan,
Sabe que sus hijos estén a bor-
do del barco del Capitén Garfio,
anclado en el muefle del pueblo,
pero un guordifin no le permite
el pasa al no ser un pirata. Lo
primera labor de Peter es abte-
ner un fraje de pirata para poder
liegar al barco. Por sverte, Cam-
panilla puede darle més pistas
que le ayuden a avanzar en su
bisqueda.

Peter se dirige hacic la izquier-
da hasta “Delras de la ploza pi-
rata” y alli recoge un palo y un
ancla. Con ellos vuelve o la “Pla-
za pirala”, su punto de partida, v
contindo hacia la derecho hasta
el “Muelle comercial” donde eii-
caitrar@ uila cuerda |unto ¢ un
viejo mariflero que pesca en el
muelle. Usando el ancla y la
cuerda, Peter ata ambos obijelos.

Ahora se puede ir a lo taberna =
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“Espadas cruzadas”, coger las
dos jarras vacias que ha{ sobre

sendas mesas, regresar al “Mue-
lle comercial” Y C?e&dﬂ alll entrar
en lo taberna “Cebo y aparejo”,
situada a la derecha.

Tros recoger una fercera jarra,
Peler sube por lus escaleras y lle-
ga de nuevo a la “Plaza pirata”,
enconfrandese sabre un balcén
del lado derecha. Peter tiene que
alcanzar el balcén del edificio
opuesto, para locunl decide lan-
zor el ancla con la cuerda hacia
la torre del centro de la plaza,
donde esla el cacodrilo con el re-
loj en la boce. Los des primeras
veces, Peter se niega 0 E\nmr la
cuerda y sélo al tercer intento po-
dré lanzorla y balancearse soEre
elia para alcanzar el balcsn del
lado izquierdo.

Pero antes observamos que un

irata con un gran sombrero en
I::J cabeza cruza de lodo a lado
la plaza a intervalos regulares,
ya que Peter debe intentar utili-
zar la cuerda en el momento
apropiado para pasar sobre el
pirala en pL)ano vuelo y arreba-
tarle el sombrera:

La puerta junto a la cual esta
nuestro amigo conduce of lava-
dero de fa Sra. Smeedle. Tras lla-
mar a la puerta {seleccionar la
opcidn usar sobre el pomo de la
pueria) la voz de la mujer desde
el inferior anuncia que se dispone
a abrirla, pero Peler no debe es-
tar ain alli cuando o lovondera
abra la pueria. Por tanto nuestro
amigo utiliza ofra vez la cuerda
rapidamente para regresar por
donde vino.

Se apresura para volver a “De-
irés de I plaza pirata” pues sélo
de ese modo empleard el palo
sobre la segunda de las tres ro-
pos tendidas, una chaqueta que
una vez examinada revela lo
existencia de una moneda de oro
en sus bolsillos. Sélo siguiendo
répidomente esie proceso evifa-

LOS NINOS
PERDIDOS

Peter esta a punio de sufrir la
transformacién més importan-
te de su vida y convertirse de
nuevo en el mas temible ad-
versario del malvado Capitan
Garfio. Les Nifios Perdidos es-
peran a su antiguo lider.
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remos que la Sra. Smeedle salga
por la ventana y nes impida ha-
cernos con la chaqueta.

Desde la “Plaza pirala”, Peler
se dirige ol “Callejon de ladro-
nes” y desde dili al consultorio
det Doctor Chop. El dentista, no
muy en sus cabales, dard valiosas
informaciones a
Peter sobre un
reloj enterrado
en la playa. Pe-
ro lo imporiante
85 que pregunie
al doctor como
puede ganar di-
nero, ya que éste
ofrecerd a Peter
una meneda si
le permite ex-
troerle uno de
sus dientes de
oro. Repitiendo
esto dos veces,
lograremos dos
monedas que se
sumardn a la
que habiamos
encontrado en la chagueta, An-
tes de dejar la habitacién, exami-
naremos el mapa de o pared i2-
quierda y cogeremos la persiana
que cubre fa ventana.

Saliendo de la consulta nos en-
contramos de nuevo en el “Calle-
ion de ladrones”, desde donde

demos enirar en la taberna “El
E:ogur del alegre Rogers”. El ca-
marero puede darnos informa-
cién, pero lo importante es que

«Hook» es Ia
version
informatica de
Ia mas reciente
y taquiilera
pelicula de pro—

Steven

Spielberg.
|

Peter le antregue las tres jarras
vacios y las dres monedos de oro,
obteniendo a cambio Ires jarras
de cerveza. Eniregando las fres
jarras al pirata que esid ol lado

el mostrador lograremos que se
emborrache y se duerma, mo-
mento que aprovecharemos para
robarle los pantalones.

Ahora que posee las Ires piezas
de su traje de pirata, Pefer puede
dirigirse de nueva a “Defrés de la
plaza pirata” y utilizar la persio-
na para cambiarse detras de ella

- sin que nadie le vea. Este es el

onico lugar vélido para el cam-
bio de ropas ya quz en cualquier
ofra |Dcari>3cxd Peter se negara a
zambiarse delante de gente.
Vestido de pirala ya nadie im-
pide a nuesiro amigo acceder al

“Muelle ponerse en forma”, dl

que se llega desde el “Callejon de
ladrones”, y desde alli entrar en
el barco. Aln es pronto para in-
lentar acercar-
nos a nuestro
enemigo, asi
que nos limita-
mos o caminar
hacia la dere-
cha y examinar
unas jarras que
estan en el sue-
lo. En su inferior
encontraremos
nueve monedas

Peter debe re-
gresar ala “Plo-
za pirata” y
desde olli enirar
en “Saostres pi-
ratas”. Después
de hacer ol ven-
dedor una pregunia cualquiera,
nuestro amigo debe preguntarle
por un defecior de metales y acep-
far el iman que le ofrece el sastre
a cambio de nueve monedas.

En la “Ploya Good Form”, a la
jue se accede desde el “Callejon

e ladrones”, Peter recuerdo las
palabras del Doctor Chop v la
posicidn de una equis en el mapa
de lo pared, de forma que nues-
iro amigo wiiliza el iman sobre la

S) eres bo suficientemente rapido podras, ayudandota del ganche, robarie a la se-
fioFa Smee la tamisa de su marido que acaba de |avar,

| Campanilla revalateara alrededor de Peter durante toda |a kistoria Claro gue sl ne

le decis alguna palabra amable de ver an cuanto s& marchara sin remedio.

A vlsta de pajaro, la isla de Munca Jamas parece un lugar tranqiuilo, Lastima gue

Garfio haya decidide usarla como base de operaciones para sus siniestras fines.

EL CALLEJON
PIRATA

Junto a este callején del
pueblo pirata se en-
cuentra el consultorio
del Daclor Chop. Una vi-
sita a su clinica sera de-
sagradable pero o la
vex inevitable.

EL BARCO
DE GARFIO

Los hijos de Peter Ban-
ning, encerrados en una
red y colgando en el va-
cio, esperan impacien-
tes yue su padre recver-
de quién es en realidad
¥ comience sv rescate.




Sty glie u}w:_!m en la areno de
I Ptn'_m y eonsigue desenierar
un relof. £s el momento de regre-
sor ol borco, pere esta vez pode-

Ebruido d_ﬂl ralai desala o furia
de Gorfie, que lloma a su pre-
sencia ol Hesconpeidn pimt s
se alreve a desobedecerle. Co-
mienza unt escang aulomidlica
en la que Garfio, que fiene @ 5
lscha o s nifics secvestradlos, re-
conoce que Peter Banning es Pe-
ter Pan aundue nuestia amigo si
g $in recorderlo.

: Campanilie inferviene en les
Unas monedas de oro empleadas en rellenar tres jarras de cerveza nos resultaran Pater Banning no descubra que es en realidad Pater Pun hasta ya muy avanzada la canversetian y abliene de Gar
my utiles para convencer 3 uno de los piratas de que nos preste sus pantalones. aventura, Hasia entences Garfio no serd un sutentica peligra para nuestio héroe. fies free dias (L th:x PG gue
Peter recupere sus recuerdos y lu-
che cantro él en condicianes. Sin
comprender bien o que st po-
sando, Pater esciipo del boreo
se arroio ol mar

3
v
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TRAS LOS RECUERDOS

Envel fonde del mar Pefer pier
d2 |o eompariio de Companilla,
y ohiserva un sistemn de polens
atoscads y uno giganiesed alme-
]'(I. Primera ulilizo el polo sobre
o potes para conseguir litberarls
y 0 canfinuncidn examing la al-
meje descubriendo una caracnln

Los melodiosos & irresistibles cantos de las hermosas sirenas son los culpables de en su interiar. Ahorg aolive el
gue todo &l fondo delmar esté repleto de restos de antiguos naufragios. iconn User® sabive la ﬂh"ﬁ&ic: po-
ror pater apy fmarchi el sistame de

ENENOS OUE HACER OQUE LOS palecs ¥, consigie que la gigon-

S TRERES e EanT ol test cancha le fraslode an win-

' terior &n sy vidle o la Superlicie.

- ta nlimejo le depositi 2h ferra

-~ e Firme, en Uno slpveida <aling des
de s que Parer liens une amplia
vista general sobre el pobloda
pirale y el barce de Garlie,
Nuests amige comina hacio 15
derecha y aleanzd lo enfrodo o
*El ]:'.!mqulet. de Munea fames”, un
penuenio labernto {lu.}'mnln”u:.
muy similares gue ss I'E._‘ii.JEl\"E £
minange D:0-D-A-G-A-L A
: : : . . : : donde D significa derechia, | iz
“Solo los mas habiles de entre vosotros, y los que se lean este articulo, seran capa- Campanilla va a intentar fiberarnos de |a trampa en |a que acabamas de caer: Pera quierday A armba. Al i hagia o
tes de salin a [ primera de el [aherinto que les separa de los Nifos Perdidos, -antes tentremas que canvencerla de gue estamos dispuastos A ayudaria qumﬁﬂ-rn y |legar frerte a un
enarme arbo| Peter &5 nlrapode
por. Una tranpa de cazadares.
Cumpﬂni“ﬂ HpERrecs ].ZIIZH'{T likie-
rarle y & muestin el caming que

e se encontraba ocullo en el hueco
LAS CUATRO del érbal,
ESTACIONES Peter llega af refugio de los Mi-

Aos Perdidos, que estén comien-

Este lugar es muy cvrio-  dg en torfo o Una gran mesa.
$0, en escusos metros 5 :

re
las estaciones se suce- Nadie riaie/an él AT 5 le
den sin orden ni con.  rECONOCEN, de forma que ruestro
cierto, Peter deberda re- amigo camina hiacion el “Taller de
coger una flor amarilla [i3s Nifios Perdidos” e busca de

Pore Sappmmlli; objetos que le fraigan recuerdos

del pasado. Recoge una flecha —a
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que st zobre la mesa y se dirige
hacio la derecha hasta “El venga-
tor”, donde coge la red de pescar
colocoda sobre unos barriles y la
examing para encontrar en élla un
frozo de cuerda.

En el "Pueblo pirata” Peter hace
varias preguintas o Fockets, uno de
los Mifies Perdides, para obtener
informacion, Mos dirigimos o “Las
cualro estaclonss”, un lugar don-
de se dun cita de forma simulténea
las condiciones climéticas de todas
las estaciones del afio. Alll toge-
mos una flor omarilla y utilizamos
la caracola cercet del nido de la
gaviote. Surprendida al escuchar
el rumor del mar, la gavicta aban-
donord su nido durante unos se-
gundos 'y nos permitirG coger sus
hueves. Estos s entregardn dl nifio
de “El taller de los Nitios Perdidos”
para chiener a cambio un frozo de
goma elastica.

Diesde que Peter entrd por el ar-
bel huec, Companilla ha vuelto a
abandonarle y se encuentra en la
localided “Chiirca redonda”, que
esls o lu derecha de la “Zona de
comedores”. La pequefia hada po-
rece enfadada con Peter, de forma
¢ue nuestra amigo le ofrece la flor
fue snconird en “Los cuoko esto-
tiones” obteniendo o cambio un
dedal. Agies de obandonar esta

rtelia, debemos dirigirnos al ar-
ﬁgi de la derecha, arrancarle una
rama y ulilizarla junto con lo cuer-
dri para hacer un arco.

Este y |z Hecha hienen v utilidad
en “El taller de Jos Midos Perdides”
ya gue usanda el arma sebre o
Houla de pan calyeda de la pared
co’nsegiuirgrrms unzar lo Hecha
confra la misma y hacerlo coer po-
ris luego cagerla otra ver

Desde le *Zone de comederes”

3¢ llega "Al firachinas®, donde re-
paramos la goma rela colocada
entre tos grapdes &rboles utilizan-
dale goma elastiea. Peter hoce v
rios preguntas o Aca, el nifio que
se eficienira en esfa locolided, pe-
ro s ;g-c‘:"s"'“'medium deses es
uprender ¢ volar para recordar su
uidder pasada, a

Ds.i moments }gn s Olreve & Ufili-
2o o genmc elastico, osl queva o
les '.i|ar§;?;u husio ”egm"?: "E&:I
veanfilade” y se timojn por el bor-
cle del mik’n"l}; uiiiiﬁndgo; 1eono
"Usisr™ sehre &l axiremo derechio
del ocontilade. Repetirames tras
veres el proceso, pues sl enton-
ces Peler lendrd e?u\iuiu_r sliciente
para eiplear el firachings.
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Necesitaremixs algo mas que buenas palabras para convencer a tados fos ninos

perdidos de ia isla de que realmente somos el auténtico Peter Pan.

Unos objetos viejos olvidados en una sucia habitacion a veces son suficientes para

despertar los recuerdes y conseguir que un héroe vuelva a renacer.

Parg aprender a volar, Peter debera lanzarse &l vacio varias veces. Menos mal que

la altura del precipicio no es tan excesiva como para provocar un acgidente.

Trias sul primer vuelo, Peter habio
con Thudbutt, el pifie que esta bajo
el seanfilade, y le prequnta cudles
son sus pensaimientos felices (lna
pregunia que solomente puede ha-
cer ohora tue ho perdido &l miedo
a valar) ni:':lenienﬂr: o cambio unas

Peter yo puede volver al comedor
y hablar con Rufio, el lider de los
Nifios Perdidos, situads en el ex-
Iremo dereclio de la mesa: Dejun-

do alrés una larga lista de insulos,
riuestro amigo escoge la dllima fra-
se [“Ch Ru?io") fros la cual aulo:
maticamente le desafin insullando-
le y arrojandole barre @ lo cara:
Rufic parece no inmulurse; perc
cuando Peler ragrese a lo “Charca
redonda” y camine hetia lo dere-
cho unii pelota de beiskel le gol-
@en o cabeza y le hard salfar
acia la isla silada en el ceniro
del estanque.

I LA pLAZA DEL PUEBLO u. ancla enganchada a vna

cuerda, un poto de imaginacién y elguna que ofra aptitud de

funanbulista conseguird proporcionarnas, si tenemes la suficiente
habilidad, un sombhrero pirutu para completar nuesire disfraz.

Peter estd de nuevo en compaiiia
de Campanilla en una habilacién
ascura y cubierla por viejos obje-
tos destruidos. Tiene en su poder la
flauia de Pan, el dedol y las canicas
que pueden ayudarle o recordar su
pasaclo, pero abn no sabe que es
en esa habitacién en la que ahora
se encuentra donde pasc'jclr s ve-
ladas en compaiiia de Wengy y los
Niios Perdidos.

Pefer examing tres objetos |a ca-
ma de los hermanos de Wendy, la
mecedora donde Wendy le conta-
ba cuentos y lo chimenea junto ala
cual solia tocar su flauta, Esos re-
cuerdos le permiten hablar con
Campanilla, que le enirega su viejo
osito de pe|u::1‘»e con el que desve!u
finclmente su pasado. Nuesiro omi-
go recuerda que fue Peter Pan y
puede volar ofra vez.

£n una escena automdatica, Peler
sale volando por el cono del voledn
r regresa al comedor, donde Rufio
e reconoce y le enfrega su espada.,
£l recuerdo de su anfiguo enemi
y da sus dos hijos secuestrados lle-

na su corazén de ira y regresa af
borco del capitén Gortio dispuesto
a entoblar un nuevo combate.

£l objetivo de Peter es hacer re-
froceder a Garfio hacia la plancha.
Pora eflo podrd escoger entre fres
mensajes, de los cuales sélo uno le
permitiré avanzar unos pasos ha-
cia la derecha mientras que los de-
més le obligaran a perder terreno.
En el primer caso hay que escoger
el primer mensaje mienfras que los
mensajes posteriores correctos son
fercero, segundo y lercero, respec-
tivamente.

Peter consigue empujar a Garfio
hasta fa cubierta donde se encuen-
fra la temible plancha. Sus hijos, ya
en libertad, le piden que inferrum-
pa el combate y Pefer decide ser
clemente con el Capitan Garfio, pe-
ro el malvado piralo estd ton domi-
nado por el odio que desea prose-
guir el combotei»osfa su Ultimo
aliento. Ya sobre la plancha dos
mensajes mds acaban por arrojar
a Hook o los tiburones.m

P.JR.
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CON ESTA SUSCRIPCION
TE VAMOS A DAR LA

S,

Una practica y estupenda lata donde
podrés guardar tu dinero, tus llaves, todos
fus secretos. Te sera muy Util cuando vayas
de excursion, a la playa, etc. Su apariencia
de lata de refresco te permite dejarla en
cualquier sitio, incluso en el frigorifico.

' Sieth 1 [
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PORQUE EL MEJOR
SITIO PARA OCULTAR
ALGO... ES DEJARLO
A LA VISTA

i=g
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e Tt

... al hacer tu suscripcion a MICROMANIA
por un aio (12 nomeros) por solo 2.700 Pts.,
recibiras totalmente GRATIS una practica y
divertida lata... con truco.

Los suscriptores que renueven por un ano su
suscripcion la recibiran igualmente GRATIS.

Haz tu pedido rellenando el cupon que aparece en el centro de la
revista, por teléfono llamando de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h

al (91) 654 84 19/654 72 18 o bien por fax enviando el cupén
cumplimentado al (91) 654 58 72.

s
Para mayor comadidad podras hacer el pago con m I REE




«Megaforiress» es un cuso curioso entre los simuladores de
aviones, pues a diferencia de lo que svele ser habitual en la
mayoria, -normaimente se parte de un modelo de avién real y
luego se hacen diversus concesiones a la horu de plasmar la si-
mulacién-, en éste se ha hilado muy fino para hucer una si-
mulacién muy realista, en la que, por exiraiio que parezca, el
avién “simulade” es casi inventado, lo cual sin entrar en ofros
calificafivos no deja de ser bastante sorprendente.

WMINDSCAPE
MDisponibla: PC
BT Graficas: VGA

UN POCO DE HISTORIA

[ avién simula-
do en «Mega
fortress» es un
£8-52, que in-
lerifa ser una
version furfiva
o “steclth” de
un bombarde-
ra B-52. Dicho asi deprisa, pare-
ce que no pasa noda, pero t:qco-
sa tiene su miga, sobre fodo
arejue el B-52 es el mayor bom-
Eurdero del mundo y ademas
porque su disefio data de poco
después de la Segunda Guerra
Mundial v lleva més de 40 afios
atronando el cielo por donde pa-
sa. Sin duda el hecho de repro-
ducir un hipotético B-52 furlivo,
cuando hay ofros aparatos rea-
les con eslas caracteristicas, co-
mo &l B-1 o el modernisimo B-2,
verdadero bombardero “stealth”,
se debe sin duda a dos razones.
Por una parte o la moda de los
uvionles invisibles, cupiianleuda
rel F-117, r otra a lg in-
E:esiionabie mep:del venerable
B-52. De lodas formas, siendo un
poco realisias y consecuentes,
pensar en un B-52 “stealth” coe
por su propio peso, mejor dicho
por su “enorme peso”.

Efectivamente, hay fres condi-
ciones primordicles que en teoria
hacen que un avién sea, digamos
dificilmente detectable por el ra-
dar, que son: tamafio, forma y
matericles. Empezando por el fi-
nal, no podemos discutir que al
EB-52 se le hayan aplicado nue-
vos materiales, pero los ofros des
factores son incuestionables, bas-
le la comparacién de tamofios y
pesos aproximados entre el F-
117 y el B-52.

El primerol 3 m. de envergadu-
ra, 20 m. de largo y 23.600 kg.
de peso maximo, frenta a 56 m.
de envergadura, 49 m. de lorge
y 221.300 kg. de peso en la ver-
sion G del B-52. La diferencia
salla a la vista, pero atn hay
mas, la form.

La planta alar.del B-52 es todo
menos anti-radar, fue pensado
para egerar a gran altilud y eslo
que mas contribuye a la detec-
cién radérica de este apurato. Es
cierto que la deble deriva que
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aparece en el EB-52 de «Mega-
forlress# disminuye el eco de ra-
dar, pero lo que es inocultable y
prohibitivo en un aparato con
pretensiones de furtivo son los
motores en géndolas subalares y
sobre todo ?os soportes externos
de armas, que el diseiiador de-
beria al menos haber eliminado
de su “invisible” B-52.

EL VIEJO “BUFF”

Hablemos un poco chora del
viejo B-52. Para empezar, lo més
curioso de este veterano en afios
de servicio y conflictos bélicos es
que nunca operd de la forma pa-
ra la que fue disefiado, penetra-
cién en territorio enemigo {por
supuesto la extinla Unién Sovié-
fica) a alta cota y bombardeo nu-
clear, pues bien jamés lo hizo,
~bueno, si exceptuamos la diver-

MEEAFORTRESS

i

«Megafortress» no es un simuladar sencillo de

Esta oz la pantalla de presentacion de sMegaFortrazs». Sobire ef horizonte se aizn
su nombre y la fina silueta de nuestro bombardero.

manejar. Al principio parecera que se nos cae el
mundo encima y no damos a basto para hacer tan-
tos cosas como es preciso. Si en fodo simulador los
enfrenamientos son importantes, en éste son tolal-
mente imprescindibles, de tal manera que es ab-
surdo tralar de volar -no realizar alguna mision,
simplemente alzor el vuelo...~ sin haberse leido un

DE ENTRENAMIENTO

poco el manual y haber praclicado vnas cuantas
veces con &l tutoriol que inicio el manual.

Conocer a fondo todos los controles de los dife-
rentes puestos de tripulacion es también imprescin-
dible; de otra manera nos pasaremos el rato pega-
dos o lo tecla de pausa y hojeando el monval sin
saber qué hacer. Una buena idea es iniciar un vue-
lo-de entrenamiento y no despegar, simplemente
heeer un recorrido por los puestos de vuelo compa-
rando la descripcion que se hace en el manual con

lo que vemos en pantallo, acluando sobre los inte-

truptores para comprobar su funcionamiente. Yo
s& que s un paco tedioso, pero de verdad que es la
mejor monera de hacerse con el programa.

Una vez que hayamos seguido el lutorial, que es'
la primara mision, donde en realidod solo se des-
pega y alerriza, seguiremos con los diferentes mi-
siones de enfrenomiento,
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Una impresionante vista exterior de niusstro bembardero en el momento en el que
se dispone a iniciar una mision nocturna.

fida pelicula de Kubrik «Teléfono
rojo, volamos hacia Moscii»,

En reclidod, sus principales mi-
siones fueron como bambaordero
de saturacién, asi operd por
siemplo en conflictos tan distan-
tes y distintos como el de Viet-
nam y la Guerra del Golfo, sim-
plemente porgue es el avién que
mas bombas es capaz de lanzar.

En un madelo con tan dilalada
carrera, hablar de sus versiones,
armas etc. nos ocuparia posible-
menle |a revista entera ~jdurante
un par de afios!-, como no nos
iban a dejar, contaremos algu-
nas anécdofas y curiosidades.

Las versiones y modificaciones
que ha sufrido este grandullon
son bastante numerosas aunque
no afectaron apenas a su forma
externa, que ha permanecido ca-
si invariable, convirliéndose en
un simbolo del SAC (Strategic
Air Command), Mando Aéreo



Un hipotético
modele
“stealth” del
popular
bombardere
B-52 es el
avién gue
sirve de base
a esfa
completa y
eriginal
simulacién
aérea.
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Estratégico de los EEUU, donde
se le conoce como el “Buf”, ini-
ciales de Big Ugly Fat fella, algo
asi como el “gron tipo gordo y
feo”, toda una definicién.

Sin embargo los cambios en sus
sistemos de armas y avidnica en
general han sufrido profundas
modificaciones, siempre adap-
tandose o los Gltimos avances
lecnologicos, que han coseguido
mantfener el B-52 en lo br:cqna.

VIETNAM Y EL GOLFO

Tras lo época de la guerra frig,
donde el B-52 era sinénimo de
disuasién, le llegé la hora de
probarse en combate en la gue-
rra del Vietnam, donde se usé
como bombardero clésico atibo-
rrado con mas de 50 bombas,
legando a fransportar 20 tone-
ladas de carga bélica.

Las misiones de los B-52 en
Vietnam fienen su propia histo-
ria. En un principio, hasta que se
empez6 a operar desde bases en
Thailandia, los “Buff” operabon
desde la base de Andersen en lo
requeﬁu isla de Guam, donde
legaron a estar basados mas de
200 B-52 en el climax de las
operaciones. Los vuelos hosta sus
oﬁfeﬁvos eran larguisimos, entre

LT IS

Las misiones sobre Irak representan acciones sobre [a Guerra del Golfo. En I tina-
gen nos encontramos seleccionando una de las mismas.
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Esta es la base de Nellis, al inicio de la "misitn del vueio del
viejo perro”. Realmente espectacular.
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Esta pantalla os muestra como cargamos el armamento en
nuestro EB-52, sefeccionando las armas.

En «Megaforiress» disponemos de fres fipos dis-
tintos de misiones. Estas son: misiones “Red Flag”,
misiones sobre Irak y el “vuelo del viejo perro”.

Las misiones “Red Flag” son todas de entrena-
miento. Su accion se desarrolla en los alrededores
de la base de Nellis, en una zona préxima a la
ciudad de Las Vegos, que es el cuartel general de
la USAF. El nombre de “Red Flag” se utiliza en la
realidad para denominar a unos ejercicios que lle-
van a cabo los pilotos aventajados de la USAF. Es
totalmente similar al “Top Gun” de la US NAVY
aunque menos famoso. Por cierto que lambién tie-
nen su propia pelicula, titulada cémo no, “Red
Flag” aunque mds antigua y menos célebre.

En fas misiones “Red Flag” nos entrenaremos po-
so a paso en todas las situaciones que luego nos
encontraremos en las misiones de combate, desde
el despegue, navegacién, reaprovisionamiento en
vuelo, -por cierto muy sencillo—, evasién de rada-
res enemigos, evasién de aviones enemigos y un
montén de tipos de bombardeo. Hay que hacer-
las todas y por el orden en que vienen hasta que
lleguemos al enfrentamiento con los Mig. A partir
de aqui ya debemos dominar las artes del vuelo y
de la navegacién (alguna mision la habremos he-
cho unas cvantas veces...} y nos podremos enfren-
tar con misiones de bombardeo, y aqui creo que
no pasa nada porque nos saltemos alguna.

Esta es [a imagen de nuestro avion, despegands de la base

saudi de King Khelid.

La seleccion que debemos efectuar para una de las misio-
nes del grupo “Red Flag”, requiere un especial cuidado.

Si estas misiones han resultado dificiles, no hay
que desesperarse, evadirse de un Mig -no diga-
mos de mas de uno- sin armas es poco menos que
imposible y tratar de ocultar una mole del tamario
del B-52, con ocho motorazos dejando un claro
rasiro de calor es casi pedir un milagro, por lo que
la mejor forma de evadirse de un aparato enemi-
go es dispararle un misil antes de que él haga lo

ropio. Ademés resulta que tanto el combate como
I:: evasién de los misiles enemigos es mas facil so-
bre Irak que sobre Nellis, por lo que si superamos
con éxito el “Red Flag” podemos ir a dorle duro
sin muchos problemas a Sadam.

Las misiones sobre Irak representan acciones du-
rante la Guerra del Golfo, y hay que decir que ad-
mitiendo el contexto del EB-52 como avion furtivo,
son todas muy creibles y muy légicas. El orden
propuesto para las distintas misiones sobre Irak
resulta el més légico en una progresion normal de
la guerra, por lo que creo que fo mejor es seguirlo.

El “Vuelo del viejo perro” es una misién bastante
dificil. Esté basada en una novela, en la que el EB-
52 se dirige a territorio Soviético para destruir
unas importantes instalaciones militares. Aqui pue-
de pasar de todo, y es aconsejable que solo se
vuele esta misién cuando, tras haber superado el
entrenamiento que nos proponen las misiones
“Red Flag”, hayames arrasado por Irak.
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Por supuesto, Tambien nos sera posible repostar en vuelo. Esta es una de ias pocas
cosas sencillas que podremos hacer en el juego.

Nvestro
comefido va
mas alla del
simple piletaje
del aparato.
La clave en
muchas
ocasiones
eslara en
acerfar con la
rufa o el
armamenio
correcto.
EERE———

12 y 15 horas, leniendo que cu-
brir 8850 Km, entre ida y vuella.
Los despegues con la carga ma-
xima eran peligrosisimos, pues
los cerca de 3 Km. de pista se les
quedaban cortos, ademés sobre
fos tripulantes pesaba la carga
psicolégica de que si ocurria un
accidente, dos de los fripulentes,
navegante y radarisia se debian
eyectar por debajo del avién,
con lo que si ef accidente aconte-
cia durante el despegue...

Durante la Guerra del Golfo se
volvié a utilizar el viejo “Buff*, un
veterano de 40 aiios en el con-
fiicto de la guerra ultramoderna,
pero asi es, 5in apenas oposicion
aéreqa, que sigue siendo su peor
enemigo, es j cacharro que tira
mas bombas, asi de claro. Pero
no pensemos que por ello esta
anticuado, pues los modernisi-
mos sistemas de navegacién, ar-
mas y deteccion de obijefivos, en-
tre los que podemos citar
ademés de los clasicos HUD y
FLR, el LLTV, television de baja
intensidad, recreada en la simu-
lacién, le confieren una magnifi-
ca capacidad de atague.

E! futuro que le aguarda of B-
52 es incierto, Por una parte no
deja de ser un aparato con mu-
chos afios a cuestas y pasamos
afios de desarme mundial, pero
por olra, desaparecida la Unién
Soviélica, Gnico pais potencial-
mente enemigo de los EEUU que
podia oponer una fuerzo aérea

ofenle, no tienen mucho sentido
r;s modernos y sofisticados {y ca-
ros) bombarderos B-1 y B-2,
cuando los B-52 pueden llevar
mucha mas carga.

En este sentido y para finalizar,
cilaré unas palabros del general
de la USAF Curtis E. LeMay,
*...Cuando ol final vuele hacia el
desguace el dltimo B-1 dado de
baja, la tripulacion tendra que
volver a sus buses a bordo de un
B-52. El "Bulf” es eterno”.
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A LOS MANDOS DE
UN SUPERBOMBARDERO

CONSEJOS DE

AFORTRESS

EL PROGRAMA

Nada mas hojear su manual se
aprecia que dominar éste «Me-
goforiress» no va a resultar una
tarea facil. Lo principal caracte-
ristica que diferencia este simula-
dor de otros semejantes es que
estd pensado para ignorar casi
totalmente el teclado, trabajondo
exclusivamente con el ratén, peri-
férico que se hace casi indispen-
sable. Aunque es posible uliﬁzur
«Megafortress» con el leclado,
resulta muy engorroso y poco
agradable.

El simulador kunciona totalmen-
te con interruplores activos en
pantalla. Esto es, si antes en un
simulador para acelerar los mo-
tores, por ejemplo, habia que
buscar Tu tecla adecuada, en éste
hay que localizar su interruptor y
activarlo con el cursor. Este siste-
ma es muy bueno en este tipo de
simuladores, sobre fodo porque
da el maximo realismo, pero en
situaciones donde hay que acluar
rGpidamente, resulia un sistema
algo lento. De todas formas resul-
ia méas bonito e intuitiva pulsar el
interruptor adecuado para bajar
el iren de alerrizaje que tener que
memorizar que es la tecla “G*,

En «Megalortress» nosotros pa-
samos a ocupar fodos los puestos
de los Iripulantes, piloto, copiloto,
naveganie, oficial de armas y ofi-
cial de guerra elecirénica. Cada
uno fiene su propia pantalla con
sus funciones perfeclomente defi-
nidas, y es a donde deberemos
dirigirnos en funcién de lo que

uveramos o debamos hacer. Se
jispone asimismo de la consabi-
da camara exterior, de funciones
poco mds que decorafivas.

Ocupar todos los puestos y asu-
mir todos los cometidos [y son
muchos) tiene la ventaja de que
somos los verdaderos protagonis-
las, pero a veces se nos acumulo-
ré& el trabajo y echaremos de me-
nos alguna ayudita...

Hay que decir también que aun-
que «Megaforiress» es un simu-
lador de avién, o de menos tras-
cendencia en el desarrollo de!
juego es precisamente el pilotaje,
se podria decir que ¢l piloto es el

ue menos pinta en el aparato, y
je hecho comprobaréis que en
las misiones de combate es pre-
cisamente el puesto donde se po-
sa menos liempo.

La clave del «Megaforiress» es
acerfar con lo ruta y la navega-
cién, utilizar las contramedidas
slectronicas en su momento y se-
leccionar ef adecuado armamen-
fo para cada objetivo. Aqui no
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En este taso ¢l blango es un aerddromo enemigo que hemos centrado por medic

T
.....

del designador de objetivos de la camara de television.

un nuevo tipo de misil, el AGMBA4E.

valen los “looping”, las manio-
bras evasivas ni los giros en pos
del enemigo, estamos en la gue-
rra electronica. Todo se decide
ante una pantalla -asi es en la
realidad- y aprefando botones.
Pero no penséis que que por ello
€s menos emocionante, pues os
estariais equivocando.

VIRTUDES Y DEFECTOS

«Megatfortress» es un buen si-
mulador, y aqui podriamos con-
cluir todo comentario. No temais,
hablaremos un poquito més de
los detalles.

Una vez lgeaiizado el enemign, nos disponemos & atacar sus torres de control ton

Hay que insistir que no se frala
de un simulador 3onde el vuelo
{que no la accién) sea trepidante.
Volar el EB-52 no es como volar
un F-15 o un F-14; no es ni mejor
ni peor, simplemente es distinto.
Una vez que tenemos este he-
cho muy presente podemos decir
que la ambientacién y el realis-
mo logrados son sencillamente
excelentes. El entorno de los
puestos de los fripulantes es de
una verosimilitud asombrosa y
con un nivel de detalle ol que po-
cos simuladores llegan. De hecho
se podria decir que resulta algo
asi como manejar el ovion a es-

El principal cansejo de simulocidn
que hay u:|u|:'ve:ll dar ;:!:E_.iiﬁf en algo
ya comentado, realizar fodos los
enfrenamientos. De fodas formas
vamos @ ver con mas detolle
‘algunes consejos para mejorar en
m’gs_lrus misiones o !_ns":ﬁm_!as del
EB-52,

A la hora de seleccionar la
mision, hay que leér la informacién
que se nos da de lo misma, sobre
ledo fijandones bien en cudles y de
que lipo son nuestros objetivos,
pues sera fundamentol o lo hora de
seleccionar nuesiro armamento,

Una vez elegida lo mision

~ posamos a cargar nuesiras bodegas

y sopories de armas. £l programa
nos ofrece siempre un armamento

poioEs

stante equili y por supuesto
acorde :ﬁ;qlus obietivos o destruir,
Al principio canviim na modificarlo
y experimentar, luego veremos que
rﬁ:ﬁ: mejer elegirio nosofros
mismos. Para elegir los armas hay
que referirse ol manual, donde se
explica cado una de ellas y para
gue objetivos son idéneas, pero en
lineas generales lo mas proctico o
utilizar es: :

~ Coniro radares ef AGM-88 y ¢l
AGM-'I%.ubi

- Conira objefivos lerrestres
protegidos ~radares, hnmdwm
misiles, canones antioéreos, torres.
de comunicacion etc.- el AGM-84E,
el AGM:64 y las bombos Rockeye |l
y MK-B4.

- Contra objefivos ferresires
profegidos -bunkers, hangares,
centros de control efc.— &l AGM-130
y la bomba MK-84,

- Contra objetivos terresires muy
profegidos el AGM-142.
~ = Contra pistos de aeradromos la
Durandal. i

- Contra aviones en vuelo los
misiles AIM-120 y AiM-9.

Una buena idea, sobre fodo al
principio que andoremos dudando
5 un arma es (il para una funcion
o para cir, es agrupar las armas
en bodegos o soportes segun sus

funciones, '“EE" ejemplo podemos
desfinar uno de los soportes o
misiles antiradar, ofro o misiles
cantra blancos terestres normales,
y las bodegas o las bombas y
misiles aire-gire. Esta no se hoce asi
en la realidad pues siempre se
busca una simetria en el reparto de
pesos, pero nos podemos permitir
esto concesion para no liamos,

P Cuando volemos misiones sobre
Irak, en el “waypoint” 1 nos
reaprovisionaremos en vuelo de un
cisterna, por lo que podemos

despegar con solo 50.000 lbs, de

combustible, no arriesgandanos o
sobrecargor nuesiro aporeto of

P Una vez en vuelo, estudiaremes
detenidomente la ruta propuesto,
que no siempre resulla la idénea
aunqué nunca es male, Hoy que
fratar de buscar los puntos débiles
rezando los olcances méximos de.
Jos radures anficéreos hasto que
pmirmmsjqi‘reﬂmn_ta hacia

nuestro objefivo.

P El rador ochiva no conviene usarle

~ demosiado, pues siempre nos
delafo, pero de vez en cuanda es
interesante aclivarle par un breve:
espacio de fiempo para descubrir
mﬁ' todo los cariones antiéreos
“que e encuantren en nuestra ruta,
que deberdn ser eliminodos. Con los
lanzadores de misiles nio hay que
gustor armamento, hay que ir o por
su rador direclor, sin él no sirven
para neda, Lo mejor forma de
eliminarles con cierlo seguridad as.
ocercarse a su limite de detectidn
bhsar}rﬂn:; nuesiro pﬂﬂm o

antalla del navegante, y lonzar por

ﬁ:?“umu.de.msuhm uno jo dos s
hay mas de un radar] misiles AGM:
136, lentos pero de jrnn olcance. 5i
un radar nos ha localizado, & mejor
arma es ¢f AGM-88, ﬁmudunﬁs
convendra mantener la distancla
hasta que sea neutralizodo,

P Segin el manual, lo ideal es que
no nos localicen, esto francamente
es muy dificil, hay que intentarlo

o siempre baio [por ferritorio

- - .-.1,'1.'1- :_-n.;-—":-:,-f-;-—'—'!

g Mos enconUamos de regreso a la bas
los motores y en &) sistema eléctrico.

& King Khelid. Tenemos numerosos danos en
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Lin #ADAR enemigo nos ha tocalizado y nos disponemas a interferirlo, Sera la uni-

ca salucion para sallr con vida de fa misidn,

enemigo], o no mas de 400 pres
lusaremos &l TAC para ello} y
evitando las montanias y elevaciones
usando los infs” temporales
en Jo panfalle del radar de
sequimiento del ferreno del
navegante, Por supuesto llevaremos
todas los Juces apogodas y ef
dentificador en posicion “off".
Come lograr pasar inadveriido es
dificil, o veces resulta mas practico
ir creando un pasillo bre de
elementos hastiles, por aquello de
“quien da primero...", sin
desperdiciar ningun avion enemigo
‘que pillemos en fierra en
terodromos préximos, pues de lo

confrario seguro gue nos esperara o
lovuelta.

Cuando nos lancen misiles se nos
empezara o acumular el fmbu]‘n;
por una parte deberiamos ir o
puesta del oficiol de armas y
gliminar el rédar director o de lo
tontrario nos séguiran disparando;
por oira, en ef puesio del oficiol de
querra electronica deberemos
inteeteriz el rodar, eliminor lo sefal
infrarroja e interferir los
camunicociones si se producen,
Ademos deberemos quitar el piloto
outomalico, estar muy atenlos a lo
pantalla de rédar y cando el misil
esfé cerca, acelerar mofores, soltar
varios paquetes de “chaff” y
bengolus y girar bruscamente
Iratondo de esquivar el misil. Todo
e¢lo se complico aun mas i yo

hemos sufrido un impacto y tenemos
ve andar corriendo por ¢l puesto
copilato arreglando los
problemos hidradlicos o eléctricos y
el puesto del pilote apagando
s motores incendiedos. Son
muchas cosos a lo vez, pero con
praclica se consigue. Yolvemos a lo
del principio, los enirenomientos...

P Cuando los averios sean seris,

habra sistemas que dejordn de
funcionar, sera &l momento de
utilizar los baterias de emergencia,
pero solo durante el liempo
estrictamente necesario, solo
funcionan durante 20 minutes,

P Uno vez sobre ¢l objetivo y

eliminadas sus defensas,
hu::qretlms ;I;I}:h'ﬂ! blancos .
principales, preferentemente con
«camara de boja luminosidad,
seleccionondo el armamento
adecuado. Recordemos que cada
arma reguiere su lecnica propia,
ofra vez al marnual.

P S6lo nos queda regresar. Mucho

cvidodo con algan caza que se
ponga a cola, Guizas tengamos
u;arim-m Lmim sih:t:rms dfu;
alerta, por lo que no hay que bajar
la guursll': Al final debemas
atermizar; Cabe decir que vale mas
dar un par de vuelios que infentar
un olerrizaje en uno aproximacion
inedecuada y estrellarse, De:
verdod, sienfo fatal.

axite, por ello somos recompensados por nuestros

“superlores can Una efusiva felicitacion,
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En el puesto de navegante, hemos seleccionado la informaction referente a nuestra

ruta de vuelo. Nuestro objetivo ya se encuentra a nuestro alcance.
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Una de las multiples visiones que tenemos desde nuestra cabina. Nos encontramos
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a punto de alcanzar nuestro préximo objetive militar.

cala, pues los detalles como la
lista de operaciones para el des-
pegue o dlerrizaje, ﬁxs luces de
navegacién o anticolision, las bo-
terias de emergencia, los siste-
mas hidraulicos, el sistema de
transferencia de un tanque de
combustible dafiado a los otros v
sobre todo las distintas averias
que se producen en funcion del
motor que resulte dafiado estén
sacadas de la pura redlidad, las
cosas ocurren asi.

En este sentido se han hecho

ocas concesiones, por supuesio
E: cabina del piloto y el resto de
consolas no son exactamente co-
mo las reales del 8-52, pero clo-
ro, como éste es un EB-52...
Ademas algunas de estas conce-
siones son incluso de agradecer,
pues, por ejemplo, en ?u cobina
del ift))to se ha prescindido -y
nos han librado también— de fo-
da la instrumentacién de los ocho
motores, que en la reclidad es un
panel con {32 relojes!

Cualguier critica a la verosimili-
tud lograda seria pedir rizar el ri-
zo. Por decir algo, simplemente
comentar que ofro de los grandes
pequeiios defalles como la ilumi-
nacion de la cabing, que se pue-
de apagar, hubiera quecﬂxdo
perfecto con un tono rojizo, co-
mo es en fo realidad, aunque es-
toy seguro que no se ulilizd por
algin motivo practico.

Todos las armas empleadas son
aulénficas y se comporian de un
modo muy real, puedo asegurar
que fanto los sistemas de et?esig-
nacién de objefivos como de guia
de armas estén perfectamente re-
presentados, no estando en mo-
do alguno exagerados. Solamen-
le hay que exceptuar el coso del
alaque a pistas de aerédromos
enemigos, que se consideran des-
truidas simplemente con que
acertemos con una bomba, y en
fin, kas pistas son grandes y el
daiio producido por un impacto
no es definitivo.

La dificultad
gue
cargcleriza o
«Megafortess»
huce que sea
imprescindible
leerse el
manval y
practicar
durante algin
fiempo con el

modo fuiorial.
———,

De todos formas tanto lujo tiene
sus desveniajas, puede que al-

vien se harte de tener que sa-
Eerse casi de memoria o qué ve-
locidad y dltura hay queﬂunzcr
un misil Durandal, o si el AGM
136 es un misil antiradar o con-
tra objetivos estandar, también
lanta complicacién de puestos,
interruptores y botones nos exi-
gen casi un estudio del manual, y
en definitive se tratla de posar un
rato agradable,

El sistema de interruptores acti-
vos tiene ademds la desventaja
de que en momentos de apuro,
cuando hay que hacer varias co-
sas rapidamente, resulio facil
liarse, deambular de un puesto a
otro y at final no hacer nada.
Ademés ol final hay que recurrir
a manejor un poco ef teclado y
acaba resuliando préctico apren-
derse algunas teclas-atajo que
nos facilitaran el trabajo.

Estamos sin duda ante un buen
simulador, muy realista y con una
ambientacién bien lograda. Sus
graficos exteriores son buenos
aunque tampoco son una mara-
villa, de todas formas sirven para

co. «Megaforiress» es un simy-
ador diferente, que safisfard ple-
namente a quien fo utilice, eso si,
sabiendo con lo que se va a en-
contrar. Si tuviéramos que bus-
carle algin defecto, éste seria su
propia perfeccion y complejidad.
Para algunos seré bueno y para
olros “una pasada” y asi pedria-
mos decir que lo peor de ¢Mega-

fortress» es, quizas, él mismo.
s

—CEA PUNTUAGTON
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AMIGA

HEIMDALL

REM Cargador ’Heimdall®

REM Pedro Josk Radriguez 15—-(-92

LEF FNn=(UCASES (a®)="N"}:CLS:DIM cX(254) jnedrgum=0t as=""3 RESTORE

WHILE as<>"¥";READ a$rbyte=VYAL (“4H"'+a$):c%(n!=byte: sum=ssum+byte:n=n+1;KEND
If sund>1300272% THEN FRINT"Error en los data!";END

[NFUT"Salud infimita“"rastIF FNn THEN c¥(104)=&H6046

INFUT Cro infinito’;ass IF FNn THEN c%{142)=LHE004

INPUT"Llaves i1nfinitas'ias:i[F FNn THEN c%(148)edH&006

INFUT"Matar al primer golpe"ias;[F FNn THEN £%(150)=tH&40GB

FRINTIPRINT" Inserta disco original.,,"istart=VARPTR (c%(0)110ALL start

DATA 41FA, 0016, 43FF, 0007, 0000, 45FA, 0130,2649, 3208, BECA, 46FA, 4ED3, 2078, 0004
DATA 41FA,C02E,2D48, 002E, 41EE, 0022, 7016, 4281, D258,51C8, FFFC, 4441, 3041, 0052
DATA 0837, 0004,008F,EQ0L, 6&6F4, 21FC, VOFC, G002, 00BQ, 4E40, 4BE7, 0082, 2C78, 0004
DATA 42AE,002E,41FA, 0012, 216E, FE3A, 0002, 2D48, FEIA, 4CDF, 4100, 4E75, 4EB9, FFFF
DATA FFFF,0C94, 444F , 53500, 64F0, 2D74,FFF2,FEZA, 41FA, 0010, 397C, 4EF9, 0056, 2948
DATA (O3B, 4EEC, DOOC, 4BFA, 000H, 274D, 0104, 4ED3, 41FA, 0014, 33FC, 4EFF, 0007, 5094
DATA 23CB,0007,5096,4EFF, 0GOT7, 5000, 4E91, 41FA, 0014, I3FC, 4EF9, 0000, ACTA, 2308
DATA CQOG, ACTC, 4EFA, 1000, 303C, 4E75, 323C, 4004, IICO, 0OCO, LS4, 3301, 0OC1L, 19E2
DATA 33C1,00C:, 1A1C,.33C1, Q0C1, 1AS6, 33FC. L00A, 0060, BDOS, 3300, 00CO, CS12, 3300
DATA QOCQ, 6294, 3300, 0000, FDOA, 33CH, 0OCO, C314, 33FC, 6002, GOCH, CCT0Q, I3FL, 4002
DATA COCC,CA18, 33FC, 6002, 00C1, SC72, 35FC, 4008, 00C0, 714E, 23FC, 3230, OOFF, 00C1
DATA O9FE,30BC,4E71,4EDO, ¥

ROBOCOP 3 AMIGA

RE#M Cargador *Robocop ¥’

REM fedro Jos& Rodriquez 1-1-92

DEF FNn={UCASE#{at)="N"}:(CLB:DIM cX(256) :n=0:sum=0s as=""1RESTORE

WHILE a#{>"x";READ attbytesVAL ("4H"+as)i1ch(n}=byte: sum=sum+bytern=n+1:WEND
IF sum<>1209622% THEN PRINT"Error en los data‘":END

FRINT"Este cargador proparcional"i1PRINT

PRINT"Energla infinita en todas las fases';

FRINT" (ti1errd, carretera, aire y combate!"

PRINT Municidn infinita en las fases de aire’

PRINTIPRINT"Inamrta el disco A de ‘Robocop 37 aen dflr"
start=VARPTR(cZ(0) ) :CALL start

DATA 41FA.Q016,43F%,0007,FO0Q, 45FA, 0L 3b, 2649, 3208, BOSCH, 46FA, 4EDT, 2C78, 0004
DATA 41FA,002E,2048,002E,41EE,0022,7014,42491,0238, 51C8,FFFLC, 4&41, 3D41, 0052
DATA 0839,0004,00BF EQOL, 86F6,21FC, DOFC, 0002, 0080, 4840, 408E7, 0082, 2078, 0004
DATA 42AE,002E,41FA, 0012, 216E,FE3A, 0CG02, 2D48,FE3A, 4CDF, 4100, 4E75, 4EB? FFFF
DATA FFFF.OC%4,444F 5300, 64F0,2D7A,FFF2,FE3AR, 41FA, 000A, 2948, 0002, 4EEC, 00QC
DATA 21FC, 3EF8, 0300, 0864, 41FA, 0016, 43F8, 030, 45FA, 00A4, 3208, BSCB, 44FA, 4EF7
DATA 0000 ,B8CES, 4ERB,CH42,4B8E7,COR0O, 41F9, 0002, 9000, 303C, 6004, 323C, 6004, 0CSO
CATA 4EB9,671R,0C50,3880,473A,0050, 1200, 473E,GC50,000E, 4754, 4C0F , 0103, 4A80
DATA 4E75,33C0,0002,701A, 3301, 0G02, 999G, 3301,0002,9A418, 33Ct, 0004, FCAE, 33Ct
DATA (0Q4,FD0O4, I3CL,0004,FELQ, £0D2, 3ZFL, 4E75, 0002, 0104, 608, IICH, 0001, C7EQ
DATA 23FC, 2A3C, 0000, 0002, 2490, 23FC, 01 2C, 3085, 0002, 2494, 8QAC, IJ3CC, 0001 ,EECA
DATA 33C0,00Q1,EF10,4279,0001 ,EFAs, k098, ¢

VALE DESCUENTO
SIMANT

Recorta y envia este cupén a: Mail VxC o entrégalo en los Centros Mail de P.¥ Sta, Maria de
la Cabeza, 1. 28045 Madrid, solicitando tu juego SimAnt y benefiate de este descuento.
QPC51/4 5996 4.990 0 PC31/2 5983 4,990

O Amiga 5880 4990 (1 Macintosh 5925 4,990
Nombre............ccooiiiiieie, Apellidos
Domicilio...

WENTA POR COMREO

Forma de page: contrarecembolso. Gastos de envio: 250 ptas.
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C ARGADORTES

ROLLUNG RONNY ATARI

PR RN KRR OO RN A LRI R KT R kR AR TN

A ‘1 CARGADOR ATARI ST 1
3 )1 " ROLLING RONNY * ¥
4 i ] MARC STEADMAN ¥ JULIAN ROMERD X
=] ok | ~ ANTES DE TECLEAR EL CARGADCOR CREAR UNA CARFETA AUTO - ¥
% IR R R R KR R R AR R A XN XM R A REL
10 FULLW 23 CLEARW 21 GOTOXY &,0

20 I=3ES:FOR N=Z T0 I+224 STEP Z2:READ ASrA=VAL {"LH"'+AS)

0 FOXKE N,A: S=S+A:NEXT N:IF S<{:LHISEAFD THEN 2 “"DATAS MAL"IEND

40 ? "WIDAS INFINITAS (s/n) "3:1D=1201P=&H&A004: GOSUB 70

340 ? "ENERGBIA INFINITA (s/n) ";:D=128:P=kH600E: GOSUR 90

50 ? "DINERQ INFINITO (s/n) "1iD=144:P=4HEQ004: GOSULE 20

70 P "TIEMPO INFINITO {s/n) "1 D=1923F=4H6006: GOSUR 70

an ? “INSERTA EL DISCO CON LA CARPETA AUTO":AS=INRUTR (L)

as HSAVE “AUTONROLLING.PRG ', Z,N-£1 7 "0k, HACER RESET":END

70 AS=INPUTS$ (1) [F Ae="N" DR At="n" THEN POKE Z+D,F

9 7 ALTRETURN

100 DATA &01A. 000G, QOC2, D000, GOOO, 0000, QUG SO0, 0O0Q, 0000, GO0, DGOD
ilo DATA 0G0, 0000, 2A4F , 246D, G004, 202D, 0OGC, C6BC, DGO0, G200, 2200, D28D
120 DATA O&BY FFFF,FFFE, 2E4t,2841, 2F00, 2FQ0, 4267, 3F3C, 004A, 4R41, 4874
130 DATA 0048, 3F3C, 0009, 4E41, IFIL, 0007, 4E41, 487A, 0084, 487A,0080. 4874
140 DATA (046, 3F3C, 0005, 3F3C, 004H, 4E41, 5040, 2R40, 2055, 203C,4E71.4E71
150 DATA 326E, JAESL, 4268, 1832, 3040, 20CC, 2040, 20CE, 3040, 2220, 2040, 2222
L1860 DATA 3D40,3610,2D40,3612,3D40,46C2,2040,4684, 2E4C, 9108, 4ED6, 4158
170 DATA S44F,SCH2,522E,2A00, 2A18,451R, 7730, 4F4E, 2045, 4C20, 4449, 5347
180 DATAR 4F20,4F52,4947,494E, 4140, 2059, 2050,554C, 5341, 2055, 4E41, 2054
190 DATA 4343,4C41, 0000,0000, Q00

ROLLUNG RONNY PC

0

100
11Q
120
130

140
180
1560
176
180
190
200
210
220
2X0
249
250

I el
o
' CARGADDR PARA EL RUOLLING RONNY (PG, TADAS LAS TARJETAS)
TX¥kxx POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH Xxxkxxk
DIM D% (5Q0):LINEAS = 14:CL8
FOR T=L TO LINEAS:READ A%
FOR ¥=1 TO 44 STEF 2:P=P+}
D%(P) = VAL ("&h"+MID® (A%,Y,2)):8UM = SUM+ D% (P)iNEXT Y, T
IF SUM <> 30118 THEN PRINT "Error en DATAS":iEND
PRINT "PULSA UNA TECLA PARA (GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCD"
IF INKEY$="" THEN 90

OPEN "R",#t,"cralling.com",l

FIELD#1,1 AS A%

FOR T=t TD F:LSET A$=CHR& (DA (T))sPUT #1, T:NEXT:CLOSE I
PRINT "Creado el fichero CROLLING.COM, cérgalo antes del
ROLLLING RONNY para jugar con energia y disparo infinitos,”
DATA "E9EEQQIESOSISSHBECOR4LOABBDASIERLFH4BEDBALIE"

DATA “FC3IL1740C7S0&C7046FC3190908BNEB1ERY 1 45BEDRB1 3E"

DATA "1AZZ2740CT7I06LT70681A3Z9090BBDEBLIEBLOAPBEDRE]IFE

DATA "15527400 75060 7/046153290908BNA8 1 ERDDEBEEDEH 1 JE

DATA "IS3I27400790607061532909048BDB81EBL 1478EDBELIE"

DATA "3332740C75040 7 0633329090UBEDHBLEBF26BBEDEBL3E"

DATA "01327400750&0C706013290908B0BA1ER7CAYBEDREL AE"

DATA "04632740CT7506CT704ALAILTUFCBRDBBIERBBFAEBEDRBL 3E"

DATA “L1SIZ2740C7504C706153290908BDABLEBECSGSBEDRBIIE"

DATA "1532740C7506C70415329070505B58 1 FEAQLCGOOQO04T"

DATA "6172676120524F4C4C4F4E4720524FAE4ESF0OA0OD24FA"

BATA "HEOQUOEEDSSEIER4QOBEAEBALVVBEBO3IVIAIB4U0BLOEGS"

260 DATA "OQOOE1FAFIED7018F0EDF0IFBBA40?BANDBOICD21BADBGLY

270

DATA "CD27000000000000000000000C000000G000G00Q0Q00 !
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B GAME BOY

B Arcade

i hay un personaje cuyo
nombre repiten a gritos ﬁ;s
consoleros de todo el mun-

do ese es el de Mario. Nuestro
amigo tiene un pequefio proble-
ma con el malvado de turno. Su
nueva mision es rescatar a la
princesa Daisy de Sasaraland,
un pais antano préspero que
ahora estd dominado por Tatan-
ga, un monsiruo espacial con aki-
ciones de dictador bananero.

Si os decimos que todos los jue-
gos de Mario son iguales, esta-
réis de acuerdo con nosolros, y
si os decimos también que esto es
bueno, también estaréis de
acverdo. En Nintendo encontra-
ron hace afios un filon: un perso-
naje cuyas aventuras podian
transcurrir en cualquier lipo de
juego. Mario ha recorrido cien-
tos de mundos en todo tipo de
consolas y ordenadores y sus
programas se han ido superan-
do los unos a los otros continua-
mente. «Super Marioland» fue
uno de los primeros titulos para
la Game Boy y, por tanto, fue re-
alizado con especial cuidado pa-
ra no tener nada que envidiar a
sus hermanos mayores.

Si buscais un montén de fases
en un genial y super divertido
juego 3& plataformas lo habéis
encontrade. Todas las caracteris-
ticas de las ofras versiones las

osee este cartucho. Su desarro-
ﬁo es igual que siempre: saltar
sobre los malos para matarlos,
buscar lugares ocultos, coger se-
tas para conseguir mas ener-
gia.., en fin, lo que Mario suele
hacer habitualmente en sus aven-
turas. Quizés lo Gnico que de-
sentone en el juego es que los

GRlAEBOY

GAME 8O

enemigos no son especialmente
brillantes a aivel de graficos, pe-
ro bueno, se le puede perdonar.
Lo importante de verdad es que
«Super Marioland» es todo un
sefior juegazo ante el que hay
jue descubrirse. Es adictivo, facil

e entender y de jugar.
LGV
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AUTORESCATE

AR RESCUE

B MASTER SYSTEM
B Arcade

n la ciudad de Toland se va o celebrar una importantisima Conferen-
cia de Paz Mundial. Los dirigentes de los paises mas potentes del
mundo acuden a la misma con la esperanza de resolver todas las
guerras que azolan a la Tierra. Pero, desgraciadamente, un ferrible su-
ceso cambia el curso de la conferencia. La Liga para la Revolucién Inter-
nacicnal, el LRI, un peligroso comando terrorista, se aduefia de Toland,
sembrando &l panico en sus calles y secuestrando a muchos dirigentes. To-
do es un auténtico caos. La Unica salvacion posible de los pocos dirigen-
tes que quedan vivos es el rescate aéreo por medio de un heficéptero...
Asi de fantéstico es el argumento de «Air Rescue», un juego bastante
irregular, de gran similitud con el conocido «Chap Lifter». ¥ decimos lo de
irregular porque su jugabilidad es pobre, no en cantidad, pero si en cali-
dad. Cuenta con cinco pantallas muy variadas en cuanto a elementos,
aungue lo malo es la ingobernabilidad del helicoptero que tenemos que
guiar. Cada giro del mismo es digno de ataque cardiaco, porque no sa-
bemos si va a resultar bien o vamos a dar con nuestros huesos en el as-

iS5l PICASSO LEVANTARA LA CABEZA!

ART ALIVE

M MEGADRIVE
M Programa de dibujo

rt Alive» es el primer car-

tucho de consola que no

es un juego. Bueno, que
es un juego pero que no lo es.
Creo que no nos hemos sabido
explicar bien.

Dibujar puede ser un juego
muy divertido y se supone que
hacerlo con la Megadrive en la
pantalla del televisor también lo

MEGADRNE

serd. Eso mismo, exactamente,
es lo que pedremos hacer con
este nuevo programa de Sega.

Al igual que en casi todos los
modelos je ordenador, una
consala también lo es pero sin
teclado, no podia faltar un buen
programa de dibujo para una
maéguina tan popular como la
Megadrive. «Art Alive» contie-
ne préacticamente todas las posi-
bilidades que podréis encontrar en una ulilidad de
disefio grc’jico destinada al mercado doméstico. Le-
jos, por supuesto, de programas profesionales de
grandes prestaciones y que no tendrian sentid en un
cartucho destinado a ros mas pequefios de la casa.

La pega més importante que se le puede poner a
«Art Alive» es que légicamente es imposible grabar
nuestras creaciones para refocarlas otro dia o volver
a verlas en el futuro. 3Tan dificil habria sido incluir
una bateria en el cartucho para almacenar ol menos
un dibujo? La solucién que nos proporciona Sega en
el manual del juego es usar un video para gucrc?or en
cinta nuestras obras de arte.

«Art Alive» cuenta entre sus ventajas con una gale-
ria de personaies, entre los que no podia faltar Senic,
para usar en los dibujos que realicemes.

También hay varias animaciones, muy-simples, que

falta, en los salientes de una oscura cueva o en la fria pared de un rasca-

MELADRNE

nes que estd siendo atacado
chaparrén de fuege lanzado desde un rascacielos; “La cuenta atras”, un ata-
que ferrorista ol aeropuerto de Toland;
“Pénico en el océana”, un himedo
naufragio de los dirigentes; y “La de-
rrota de Darkstar”, donde pocr
rrotar ol cabecilla de los terroristas.
Puede que el secreto para disfrutar to-
lalmente de «Air Rescue», sea invertir
muchas horas en el mismo. El caso es
que esta vez los de Sega nos lo han
puesto bastante dificil.

podremos retocar para dar movimiento a nuestras
creaciones. Pero por otro lado faltan utilidades im-
prescindibles en el programa, como una lupa para
magnificar el dibujo y c?cxrle retoques pixel a pixel, o

varios tipos de le-
tras para incluir
textos en nuestras
imégenes.

En fin, podemos
recomendar «Art
Alive» para los

uve se pasan el
gic: con los lapices
de colores en la
mano, dibujando
come locos.

LGV

(LA PUNTUACION |
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cielos. Los hombrecillos que tenemos que rescatar se hacen mucho de rogary
en mas de una ocasién estamos a punto de desistir de nuestro cometido. Ca-
da pantalla tiene su nombre especifico, asi: “Descanso peligroso”, en el que
los incontrolables dirigentes pasan un dia de relax en un parque de atraccio-

r la LRI; “Tormenta de fuego”, un auténtico

ALAPUNTUACTON |y
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WWSTER STSTER

EN BUSCA DE
UN BUEN ROLLO

NINJA
GAIDEN

B MASTER SYSTEM
M Arcade

yu es un destacado miembro
del clan Dragén Ninja, pro-
tector del Japén durante va-
rias generaciones. Cuando un
buen dic llego a su pueblo, casi
no pudo creer la dantesca escena
ue aparecid ante sus ojos. To-
305 los habitantes de la aldea
habian sido cruelmente asesina-
dos. Momentos antes de morir, el
Unico superviviente de la masa-
cre le conté lo ocurride. El rollo
sagrado del Bushido habia sido
robadoe por los secuaces del mal-
vado Shogun de las Sombras
que, como todo malo-malisimo
que se precie de serlo, tiene una
Unica aspiracién; dominar el
mundo, cosa que esperaba con-
seguir gracias a los poderes del
pergamino sagrado,

Pero claro, nosolros no vamos
a dejar impune el asesinato de
nuestros amigos y mucho menos
vamos a consentirle a ese Shogun
como se llame, que llegue a deci-
dir el destino de nuestras vidas a
su antojo, asi que lo tnica opcion
que nos queda es echarle valor e
intentar recuperar lo antes posi-
ble el rollo del Bushido, devol-
viéndoselo a sus legitimos due-
fos,

Hasta llegar a la morada del
Shogun, donde se encuentra el
robado Bushido, nos esperan
ocho niveles plagados de villanos
seguidores del malo de turno.
Desde los bosques de la primera
fase hasta el Castillo Sombrio de
la Gltima, tendremos que atrave-
sar las ciudades de Tokio y Osa-
ka, escalar el Monte Fuji, circular
por gélidas cavernas de hielo y
por infernales cuevas subterrane-
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as en las que la lava derretida
echard por tierra nuestras ilusio-
nes més de una vez. Huelga decir
que al final de cada nivel nos en-
frentaremos con el ya conocido
“gran jefe malo” de turmo hasta
llegor al Gran Malvado final,
Aungue la originalidad no es
precisamente la nota dominante
de «Ninja Gaiden», lo que tam-
bién es cierto es que a fravés de
todos los niveles del juego, nos lo
podemos pasar “pipa” quitdndo-
nos de en medio a pistoleros, nin-
jas, demonios, samurais y toda
clase de “tipejos” que nos salgan
al paso.
F.D.L

qeular, P

los pasarels
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¥ SUPER NINTENDO
B Estrategia

emos de recanocerlo. No

somos Karpov. Ni siquiera

somos unos jugadores me-
dio decentes. Es mas, cualquier
jugador con un minimo de expe-
riencia, nos dejaria a la altura
del betun en esto del ajedrez. Pe-
ro, aunque sabemos gue no es-
tamos llamados a ser los nuevos
campeones mundiales, la verdad
es que somos capaz de mover las
piezas con un cierto conacimien-
to y nos gusta. Y mas, si lo hace-
mos con &! «Chessmaster» de Su-
per Nintendo.

Los que sedis unos empederni-
dos aficionados a matar marcia-
nos, guerrilleros, o lo que se tercie, ya podéis dejar
de leer este comentario porque, obviamente no os va
a interesar en lo mas minimo. Los que, por el contra-
rio, pensais que no todo en la vida consiste en matar
a sangre fria a los enemigos que aparecen en vues-
fras consolas, lenéis en este juego un buen aliado con
el que pasar una de esas tardes en casa en las que no
sabéis lo que hacer. Ya que, légicamente, de un car-
tuche como este no se puede comentar demasiado (el
ajedrez es el ajedrez, y punto). Si se puede hacer
mencién de todas las posibilidades que el juego ofre-
ce a fravés de una larga serie de opciones, de los que
enumeraremos las mas destacadas. El mend de op-
ciones viene dividido en dos partes: “Action Menu” y
“Sefling Menu”. En el “Action Menu”, se muestran to-
das las opciones relacionadas con la accién del juego
coma: jugar contra la consola o contra ofra persona;
recibir recomendaciones de jugadas a realizar; cam-
biar las fichas con tu contrincante; o el “Autoplay”,
una opcién realmente interesante con la que podre-
mas ver al «Chessmaster» luchando contra si mismo,
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lo cual nos permile observar como escapar de una
jugada de la que no hemos sabido salir. En el “Setting
Menu" elegiremos, nivel de juego desde principiante
a gran maestro; la presentacion en pantalla del to-
blero, en dos o tres dimensiones, en perspectiva fron-
tal o lateral; el set de piezas, normal o Fantasy; si
queremos que la maquina consulte o no su libro de ju-
gadas, si queremos que nos enseie a mover, poner o
quitar misica, etc.

No sabemos si
los programado-
res de Mindscape
han pretendido
que «Chessmas-
ter» llegue a ser
el juego de aje-
drez definitivo.
Pero por lo me-
nos van por buen
camino.
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EL MISMO PERRO CON DISTINTOS COLLARES

BURNING
FORCE

B MEGADRIVE
W Arcade

n el futuro, la Tierra ya no es

un planeta habitado tal y co-

mo hoy lo conocemos, Su su-
perficie es ahora ufilizada como
campo de entrenamiento por la
omnipresente Universidad Terres-
fre, en la que ya no se estudian
carreras como Derecho o Perio-
dismo; lo que en estos momentos
estd de moda es tener el titulo de
“Luchader Espacial”, para lo cual
hay que superar una serie de
pruebas de groduacién, que
echarian para atrés al mas pin-
tado. Hiromi, es una estudiante
que suefia con convertirse en pi-
loto espacial, y nosotros seremos
los encargados de que sus suefios
se hagan realidad.

Cuando te pongas a jugar con este cartucho, inmediatamente te daras

cuenta que, aunque en principio el ar
contrar con algo nuevo vy original,

umento indica aue Nos vomos a en-
a triste realida

nos haré salir de

nuestro error para comprobar que, una vez mas, la historia se repite.

A lo largo de seis niveles, dividi-
dos cada uno en cuatro fases, tres
de accién y una de bonus, nuestro
trabaijo consistira en eliminar ene-
migos de todos los tamafios, for-
mas vy colores, hasta llegar al fi-
nal. El juego se desarrolla a
través de una perspectiva frontal
en la que los aliens de turno se
abalanzarén sobre nosotros dis-
parando sin cesar y obstaculizan-
do nuestra empresa. Para defen-
dernos, dispondremos de una
serie de armas que podremos me-
jorar con la recogida de diversos
items, que nos proporcionardn
desde inmunidad momentéanea a
diferentes tipos de laser o de misil.

Una vez més -jcomo nol- nos to-
caré despachar a unos cuantos
enemigos finales, cuando hayamos
superado la fercera fase de cada
nivel. Pero no os penséis que el jue-
go es malo, no. El movimiento, asi
como los graficos y el sonido, estén
bastante conseguidos, El tnico, pe-
ro muy importante, defecto que lie-
ne «Burning Force» es que no tiene

ni pizca de originalidad, y ain més cuando nos damos cuenta que el juego es
practicamente una copia del archiconocido «Space Harrier». La verdad es

que no creemos ser demasiado exi-
gentes cuando solicitamos algo més de
novedad en nuestros cartuchos, ya que
uno empieza a cansarse de que le to-
men por fonto cuande lo nico que ha-
ce es acumular en su “juegoteca”, va-
rios cartuchos con el mismo programa
en su interior, pero con nombres total-
mente diferentes. jMas originalidad,

por favorl.
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MUY, PERO
QUE MUY CIERTO

MISSION
IMPOSSIBLE

ENES
B Arcade

| juego que nos presentan los
sefiores de Palcom Software
bajo el titulo de «Mission: Im-
ossible» hace honor a su nom-
Ere. Muy, pero que muy cierfo es
el hecho de que la misién que hay
que llevar a cabo en este cartucho
es imposible. A decir verdad, casi
no se sabe qué misidn se tiene que
cumplir... Exageraciones a unciodo, «Mission: Impossi-
ble» nos cuenta una historia un poco complicadilla. Re-
sulta que han secuestrado a un tal doctor “O” y a su se-
cretaria. Por lo visto, &l primero es algo corto, a pesar de
ser toda una eminencia en secretos del ejercito america-
no, siendo la mujer la Gnica que les puec]e sacar las cas-
tafias del fuego. Y lo que hace esta fémina es llamar a los
mejores superagentes que existen en e} mundo.., © sea, a
las Fuerzas Misién Imposible. Ya se pueden ir prepa-
rando los Siete Siniestros, que son los que cometen &l
delito, porque la que les va a caer encima va a ser fina.
El rescate se desarrolla en una calle llena de todo tipo
de objetos, humanos incluidos. Cuidado con los coches
que la atraviesan a toda velocidad, un golpe de los mis-
mos os pondran fuera de juege. Del mismo modo, si por
intentar defendeos de un posible agresor le matdis antes
de aseguraos si es bueno o malo, en caso de que sea un
simple civil estaréis automaticamente eliminados de lo
parfida, Pero todo combia cuando tenéis que internaos
en las casas de la calle. Alli estan los verdaderos enemi-
gos, que os despistaran, si es que no os matan antes.
Enfrentarse a nombres tan complicados como Neo
Knight, Iron Claw, Willie el Demenio del Agua, Slash
Stilleto, Sigfried Sniper, necesita de los mejores agentes

de que dispongamos, come Max Harte, Grant Collier o
Jim Phelps.

Si vamos a lo que os inferesa, es decir la jugabilidad de
«Mission; Impossible», mejor que terminemios pronto, El
muftequillo que manejamos desde una desastrosa vista

e pdjaro, que lo Gnico que provoca es que nos equivo-
quemos confinuamente, es incapaz de saber qué tiene
que hacer para atrapar a todos [Z)(; matlos. Salvo por ilu-
minacién J?\?ina, es muy dificil descubrir gué objetos, de
los que estan repartidos por la pantalla, son perjudicia-
les o beneficiosos para nuestro cometido. Y asi podria-
mos seguir, comentando la infinidad de fallos con gue
cuenta este arcade. Tal vez, para muchos de vosolros

e poro b (TLPUNTUATION )
ENEREEENNE
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no, sobre gustos
no hay nada es-
crito. Lo que es
seguro, es que es-
te comentario no
se autodestruirg

en cinco segun- ificlles; pero
dosl“ 9 hHa!'i' rﬂiSiDﬂES muy dlﬂcl w
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BIENVENIDOS
AL SIGLO XXV

S.TUN.
RUNINER

B LYNX

B Arcade

Recorrer los tuneles que hara-
dan el subsuelo de la gran metro-
poli es algo destinado sélo a los
mejores pilotos de naves Stun. Tu
misién es recorrer los circuitos
subsidiarios para conseguir cla-
sificarte para la gran final. Uni-
camente los que tengan la sufi-
ciente sangre fria serén capaces
de llegar hasta la parrilla de sali-
da.

De todas las versiones que he-
mos visto de «S.T.U.N. Runner»,
esta es la mejor. La verdad es que
esto no es decir mucho en favor
de un juego que nunca ha conse-

guido ser demasiado apreciado.
«S.T.U.N. Runner» es uno de
esos programas que es dificil en-
cajar en alguna categoria. La
idea de viajar en una super nave
por una coleccién de tineles pla-
gados de peligros y trampas no
estd mal, pero su mayor proble-
ma es que la velocidad o la que
se desarrolla el juego no permite
que lleguemos a disfrutar de los
circuitos. Si vamos despacio se
acaha el tiempo y si vamos a la
velocidad necesaria nos tragare-
mos la mayor parte de los o%sfc’x-
culos,

Atari consiguié una maquina
original, cuyos defectos debian
haber sido corregidos en una se-

gunda parte, que chora intenta
frasladar a la Lynx. Salvando las
diferencias, el resullade ha sido
bueno pero, la dificultad del jue-
go es tan enorme que se hace
aburrido al cabo de unas pocas
partidas,

LGV
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UN PEZ "COLORAO™

THE HUNT FOR RED OCTOBER

‘i

VAMOS A LA cAMA [FFe

THEDREAM (IR
MASTER

B N.E.S.
M Arcade

a verdad es que este juego es
ideal para la época del afio

n la que os escribimos estas
lineas. 3Por qué? Pues porque es-
lamos en verano vy, en teoria, es
cuando mas podemos descansar,
relajarnos, levantarnos a las mil y
dormir unas siestas de campeo-
nate. Por esto, «Litle Nemo, The
Dream Master», es decir, el pe- —
queic Nemo, el maestro de! sue- &, ,”*ﬁ!fa-i!r‘v :
fio, es el divertimento ideal para | m,!, % ,‘!.i;!-;giﬁ?
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LAMEE ROy

W GAME BOY
B Arcade

| Séptimo Arte ha sido, es y seré fuente elerna de inspiracion pora los
programadores de videojuegos (tal vez dentro de poco salgo a la
_ venta el juego de «Casablanca», aunque un poco tarde. ). Bromas a
¥ : Lucbb AL ARb Db iInL R un lado, la industria del cine tiene un “no se qué”, que la hace objetivo

esos momentos en los que no sa- Fr
bemos si estamos dormidos o
despiertos, si sofando cosas
agradables, o las mas horribles
pesadillas.

La historia de este pequeiio y
bello durmiente es “de suero”;
resulta que el pobre se pone «
dormir y el rey de un pais llamado Slumberland (jva-
ya nomorecito!), le invita a visitar su castillo {jqué ra-
ro..!). Pronto se entera del nombre del monarca, ni
mas ni menos que Morfeo (como el dios de los sue-
fios}, y con la misma rapidez le cuentan que ha sido
secuestrado por un malo muy malo, o seq, el Sefor
de las Pesadillas. La nica salida de nuestro dormilén
para volver al mundo de la realidad es salvar a Mor-
feo y de paso, y si le sale todo bien, ligar con su hija,
que ya se sabe que cuando uno estd soiando puede
hacer mas o menos lo que se le antoje. ..

Pero para hacer todo esto tiene que recorrer infini-
dad de fases, ocho en total, y enfrentarse a todo tipo
de enemigos (jojo!, que los méas “suaves” son unos
esqueletos vo|oc|ores que aparecen cuando menos
nos lo esperamos). Litle Nemo avanza por los mun-
dos de Dios, mejor dicho, del rey Morfeo, en los que
se encuentra con setas enormes, cataratas intermina-
bles, muros inmensos, subterréneos profundisimos,
efc... Se lo pasa fan bien que liene liempo para dis-
frazarse de distintos personajes, para superar con
menos dificultad los retos que le impone el Sefior de

86 MICROMANIA

las Pesadillas. Su mejor arma son los caramelos que
su mamé le dejé en su mesilla de noche, antes de
acostarse, y que en sus suefios/pesadillas los utiliza
para quitarse de complicaciones de la manera més
dulce que puede.

Todo en «The Dream Master» es de ensuefio: sus
grdficos, su jugabilidad, su musiquilla, sus personajes
buenos, sus personajes malos, sus animaciones, efc...
La Unica pega que observames en este videojuego la
encontramos en los “scrolles” del juego, que en mu-
chas ocasiones

fallan més de lo «—{MFJUNT[IHE{UN_]—\

que deberian.

Pero bueno, tal | T =I. RiNNOER
vez esto sea por- L E.=m.
que no sabemos | L E L

si estamos so- W

nando con los bkt | =.

angelitos o vi-
viendo una pe-

e Nemo €3 muy
. wg| pagueno Ne
sadilla. El

voy honito.”

;ugﬂme- adicti
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redilecto de las grandes compaiiias de entretenimiento. Si las peliculas
Ean sido amenas, han tenido éxito y, para colmo, sus argumentos se
adaptan bien a un pesible juego, jbingo! Casos hay para parar un Iren,
incluso el AVE, pero no vamos a parar ni éste ni nosolros en citaros la in-
finidad de fitulos al respecto.

Donde si nos vamos a parar va a ser en «The Hunt For Red October»,
aungue rapidamente debemos ponernos en marcha otra vez, porque la
persecucion a la que se ve somelido el submarino protagonista de la his-
toria no le permite paradas prolongadas. Lo “peli” iba de un submarino
ruso que es constantemente perseguido por un barco americano.

Como ya habéis visto que nos gusta mucho el cine, vamos al juego. Es-
ta avenlura de la Game Boy esta bastante. Su Gnica “gran” pega es lo di-
ficil que es jugarla. Tiene ocho niveles, aunque con tres va de sobra, pa-
ra comprobar lo completo que es... Nosotros somos el submarine, el que
més palos se lleva, que sortea toda clase enemigos y de obstaculos, que
liene que coger una serie de bonus para cargarse cre energia, de muni-
ctén y de vidas, y que en muchisimas ocasiones no sabe por dénde fiene
que avanzar. £l Onico consuelo que le queda es optar por hacerse invisi-
ble ante los ojos de fodos. El caso es que las armas de que disponemos

son muy eficaces, pero nos sirven de _
muy poco cuando nos llueven {un “‘:{Eqpumfﬂﬂfﬂﬁj l_“
- EE
Ky | B
RS :E. HEEN

poco dificil en el agua, pero bue-
o “HH..IH
' WENENENS

no...} miles de disparos.
Sus gréficos y decorados ambien-
5 buen jueds:
nl’-'“‘-'”f;,f dificultad
Y

lales estan muy conseguidos, al
igual que la misica. La jugabilidad,
lo dicho, muy discreta. Con todo,
«The Hunt For Red Oclober» esta
muy potable, por eso de desarrollar-
se debajo del agua.

"BuEﬂﬂ
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JUEGO DE PAPEL

PAPERBOY 2

B SUPER NINTENDO
B Arcade

a verdad es que Gltimamente
|-;ecordomos demasiado el ayer
la hora de hacer comenta-

rios. Y es que, “cualquier tiempo
consolerc pasado fue mejor...”.
Y, spor qué os contamos estas co-
sas?, os preguntaréis. Pues por-
que se nos ha impuesto la dificil

tarea de comentar un legendario
juego, que nos presenta una novi-
sima consola, como es la Super
de Nintendo.

3Qué os podemos decir de «Pa-
perboy» que no sepdis vosolros
ya? Pues os lo vamos a decir...
Fue una de las mejores recreati-
vas que recuerdan los recreativos
del mundo entero. Te diverlias

)

SLIPER MINTERE

mucho repartiendo periodicos y
salvando todo tipo de obstaculos.
Y, en definitiva, el chavalin era
mas salado que las pesetas. 3Y
qué es lo que ocurre ahora? (hoy
nos ha tocado el dia preguntén).
Pues que los de Nintendo han lan-
zado una segunda entrega del re-
partidor, que si, que es muy diver-
tido, muy entretenida, se juega
bastante bien, pero no aporta nada con respecto a su antecesora, A lo
peor nos estamos poniendo demasiado duros con un juego que por lo me-
nos no aburre, pera es que nadie se merecia esto. Parece como si se hi-
ciera carne el verbo de, “cria fama y échate a dormir”. En ofras palabras,
programa un {uego un poco adic-
tivo y olvidate de mejorarlo.
3Qué cambios existen en esta

nueva versiong Pues muy pocos.
Para que puedan jugar también
las féminas, o sea vuestras no-
vias, podemos optar por elegir a
una repartidora o “papergirl”. Lo
hace igual de bien que e? chico,
pero es rubia y lleva coleta...
También, en la modalidad de
“dos jugadores dos”, resulta que,
al final, cuando tenemos que re-
correr una especie de pista ame-
ricana, podemos hacerlo los dos
jugadores ala vez, y no de uno
en uno. Y pocos méas cambios. La
gente de Mindscape ha dividido
«Paperboy 2» en tres semanas de

reparto, Muchas casas, muchos buzones, muchos obstéaculos como pe-

rros, zanjas, fantasmas, carritos de nene, ruedas locas, disparos, co-

ches.., muchos saltos espectaculares, mucho de todo, pero algo le falla.
Lo malo es que tal vez este fallo que os comentamos venga gel buen re-

cuerdo que tenemos de la primera
versién, que aungue no era un clasi-
co con todas las letras, por lo menos
lo intentaba. Y esto es algo a lener
muy en cuenta a la hora ge progra-
mar y lanzar un nuevo juego al mer-
cado. Un mercado, como es el de los
videojuegos, en el que a nadie se le
pasa nada y muy pocos veces se
perdonan los errores...

D.M.L.
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EL HIJO DE ODIN

VIKING CHILD

BLYNX
M Arcade de plataformas

venta la leyenda que un
héroe vendra a enfrentarse

al malvado dios Loki. Un

Su desarrollo es muy sencille, ya
que no consiste mds que en avan-
zar hacia la derecha de la panta-

cuenta con dos caracteristicas
muy interesantes: es adictivo y es-
ta muy bien hecho.

hijo del Norte, valiente y decidi- lla, saltando de plataforma en LGV.
do, que liberara al mundo del plataforma, y matar a espadazos T = )
poder del temible hermanastro de a quien se nos ponga por delan- ‘—{_[fn_pulfd?lfﬁﬂfﬂﬁ _}ﬁ
Odin. Ese dia ha llegado y 10 te. También tendremos que reco- - mill ,. :
eres el elegido. ger las monedas que dejan caer %! =111

Para acabar con Loki necesita-
ras, en primer lugar, una Lynx y
luego or o que ya sabemos po-
sees: haﬁilijad. «Viking Child»
es un juego de plataformas que
salié en versiones para Alari y
Amiga hace ya un par de afios.

los malos porque con ellas po-
dremos comprar armas en las
tiendas que hay por el camino.
«Viking Child» no es demasia-
do original y recuerda mucho dl
conocido «Wonder Boy». Lo que
ocurre es que este juego de Lynx

_____NUEVO g
__EN ESPANA I
Ahora ya puedes jugar como loco

al Tetris, al Super Mario o al
Zelda en cvalquier parte...

Hora,
despertador
juego Zelda
niveles).
ncorpora 9 sonidos diferentes,
(se pued on:
marcador de maxima
puntuacion, instrucciones en
castellano y pila.

l

en desconectar),

ES LA HORA DE JUGAR!

Sin gastos adicionales

nstrucciones en
castellano y
pila.

P.V.P. 3.950
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Sin gastos adicionales
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idway no se ha comido el

tarro a la hora de

transformar la pelicula

«Terminator II: Judgment

Day» en juego para
méquings recreativas. Aqui no hay gato
por liebre: fodo transcurre tal y como en el
fiim, y la propuesta es, simplemente,
profagonizar algunas de las mas
espectaculares escenas de accion del
largometraije.

Leyendo los créditos nos lo empezamos a
imaginar (Schwarzenegger, Linda
Hamilton, Edward Furlong, Robert
Patrick...}, escuchando las voces reales de
los protagonistas {versién original sin
subtitular) lo comprobamos, y viendo las
imégenes digitalizadas de cyborgs y
compapiia lo terminamos de confirmar,
(entre pantalla y pantalla del juego, cachito
de peli para los esmemorimjos].

A ALIE

TERMINATOR 2:

Schwarzenegger digitalizado

Terminator T-1000, un cyborg
auténticamente peligroso

En la primera pantalla de «Terminator 1I:
Judgment Day» los habitantes de la fierra
estén en guerra contra las maquinas. Tres
mil millones de humanos perecieron el 29
de agosto de 1997 {el dia del juicio final} y
los supervivientes del holocausto nuclear,
en la primera década del 2000, no han
encontrado la poz: los robots han
demostrado ser igual de destructivos, o
mas, que los “animales racionales”. Para
pasar a la segunda pantalla debes acabar
con tedas las maquinas (incluido el jefe,
que es el Ultimo y el mas peligroso) con la
ayudc: de una metralleta que vibra y que te
QViSQ, <on dOS IUCeS d‘e Cc(jores verge Y
rojo, cuando estas disparando y cuando te
dan los enemigos. Entre los robots y tu
arma, sélo hay una pequefia barricada y
unos guerrilleros humanos a los que no

OLVALOU

Poligonos de guerra

s posible que cuando el equipo
creativo de Namco disefié el
«Solvalou» {jvaya palabrejal) lo
hiciera pensancL en demostrar que
la geomelria también puede ser
algo divertido, aparte de un motivo para
amargar las vacaciones de verano a los
estudiantes expertos en suspender las
mateméticas. Parecido a ofros juegos
existentes en el mercado (la segunda parte
del «Star Blade», por ejempla), llama ta
atencién especialmente porque todos los
elementos que lo integran se pueden
reducir a poligonos. Pese a su aparente
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ARCADE

sencillez, la complejidad es alta y necesita
un procesador matemético muy répido, lo
que le obliga a funcionar con tres placas,
cuando la mayoria de los juegos para
méquinas recreativas “caben” sin ningin
tipo de problemas en una.

Al principio sencillo, al final complicado

«Salvalou» se maneja con un joystick del
tipo de los simuladores de vuelo. Cen paco
espacio para mover la nave, a veces da la
sensacion de que vas de ccompaiante, ya
que e juego “te lleva solo” y el mando sélo

ARCADE

AR ADE

debes matar (en realided tampoco importa
mucho, ya que solo saben molestar y
quejarse cuando les aciertas con tus balas,
y por acabar con ellos la maquina te
descuenta Ioocos punlos).

A estas alturas del juego, antes incluso de
pasar a las siguientes pantallas (seis en
total), ya te habras dado cuenta de que el
principal defecto de este «Terminator II» es
su rapidez, se fermina la energia
demasiado pronto. Por muchos elementos
que recojas de la pantalla (morteros,
escudos, rayo-plasma...} tu existencic serd
vista y no vista, De todas formas, ro te
preocupes, poco a poco, irds
“aprendiendo” algunos trucos que te
permifiran prolongar paulatinamente el
lempo de lucha (un ejemplo: hay que
disparar « los robets justo en el momento
en que luercen su “metalica figura”).

«Terminator I!; Judgment Day» el juego y
la pelicula terminan de la misma forma: con

permite optar entre cuatro direcciones
{arriba, abajo, derecha e izquierda). De
todas formas, que nadie se llame a
engaiio: al principio es sencillo pero segin
vas superando las diferentes pantallas se
complica bastante; si tan dificil como un
milagro es estrellar fa nave mientras vas
por los campos de poligonos, casi tan raro
es encanirar a un “jugén” que agote los
pantallas sin ver como el aparato es
abatido por las armas enemigas.
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lar destruccion en unos astilleros del T-1000,
la versién més moderna y avanzada de los
exterminadores, la de tecnologia mas
desarrollada y peligrosa. La cosa no es facil
sque esta ltima pantalla, la de la batalla
Erc:cxl, hay que pasarla de una sola vez. Lo
primero que tienes que evitar es que T-1000
consiga matar al joven John Connor.
Disparando con tu metralleta al nitrdgeno
liquido podrés congelar al mutante, a
continuacion deberds provecar una
auténtica orgia de destruecion acabando
con todo bicio que aparezea en el monitor
y, finalmente, terminar para siempre con el
T-1000 recordando que si no escapas con
rapidez la explosian puede eliminarte en el
Gltimo momento, cuando estabas a punto
de cumplir el objetivo: salvar la vida de
John Connor, €l nifio que cuando sea adulio
encabezard la revolucién contra la tirania

de los méquinas.
SEA

Para disparar, confamos en el joystick con
dos botanes: uno para destrozar las
fuerzas terrestres de la maquina y ofro
para las aéreas. La tarea del piloto es
diafana: destruir a cualquiera que
aparezca en el punto de mira y evitar que
cualquiera que aparece en el punto de
mira le destruya. Mientras se conserven los
siete escudos de que se dispone por
pantalla no hay problemas, cuando se
terminan..., kaput. Légicamente es posible
aumentar las vidas, granadas o disparos
segun se desarrolla el juego por los
métodos habituales. Pero no lo olvides: la
primera pantalla es muy facil pero...,
cuando entras en el tinel las cosas se
complican. Muchos lo empiezan y pocos

son los elegidos para terminarlo.
SEA

Elaborade con el asescramiento &omico de for-
ge Taylor y la calaboracion del salian recreativo
Gran Via 51 de Madrid.



SPACE PIRATES
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Contra el Capitan Garras y
e e sy B ﬂgadq negra

Negro”, y sus habitantes secuestrados por el malvade

capitan Garras y la siniestra Brigada Negra. Lo

Galaxia entera estd amenazada, el delincuente posee
el “cafén rompe-astros” y para armarlo lo Gnico que
necesita son algunos cristc;:re):cs,1 perdidos en el espacio.

Sélo un “Star Ranger” de “manoc répida y ojo agudo” es
capaz de parar los pies a tan peligroso delincuente,
rescatar a los prisioneros y encontrar los cristales antes que
Garras. 3Quieres ser tu? Pues entonces no fienes mas
remedio que gastar fu dinero en el «Space Pirates» de
American Laser Games.

Mejorando el «Mad Dog MCcree»

Los antecedentes de este juego habria que buscarlos en el
«Mad Dog McCree» {ver niimero 46 de Micromania), ya
que ambos se desarrollan en ambientes filmados con
persenajes de carne y hueso, lo que otorga al sistema
mayor realismo que cualquier olro existente en el mercado.
Si el viaje al salvaje Oeste que nos proponia «Mad Dog
McCree» era Iremendamente especiacular, la guerra de las
galaxias en que nos sumerge «Space Pirates» no le va a la
zaga. Todo lo contrario, en mucE:s aspectos es incluso
superior.

Lo primero que se agradece es que los personaijes hayan
sido doblados al castellano —aunque sea en su versidn
centroamericana, como en los viejos seriales televisivos de
los afies 60—, ya que entenderles es clave en el desarrollo
del juego. También es mejor el monitor, que al dividir la
pantalla en cuadriculas més pequerias resulta mas preciso y
permite al jugador disparar a figuras de tamaiic mas
reducido. Y, por dltimo, resefiar la calidad de la pistola, de
disefio mds logrado y que no necesita ser enfundada cada
seis tiros para poder seguir acabando con el Capitan
Garras y sus secuaces. Una misica marilleante y, en
general, unos sonidos impactantes ayudan a entrar en
situacion.

Si en el «<Mad Dog McCree» nos entrenabamos
disparando botellas, en el «Space Pirates» lo hacemos con
asteroides antes de introducirnos en la “Dragén Negro”
para liberar a los habitontes de la Colonia Luna. Es en este
momento cuando comienza verdaderamente la aventura {jy
no olvides que para abrir las puertas de la nave debes
disparar cuando la figura esté en color verde, no rojo!). La
misién se vera coronada por el éxito cuando termines con el
Capitan Garras, al que te enfrentarés en la Gllima pantalla
de! juego después de haber eliminado a su Brigada Negra.
Un argumento muy propio de George Lucas y su sogoet?e lar
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o
«Guerra de las Galaxias» sin el cartel de “continuara” al E:
final de la pelicula, En el «Space Pirates» no hay término En «Space Pirates» te espera mucha accion. Ejerciendo de “Star Ran-
medio: o acabas con los bandidos o ellos acabaran contigo, ger” :endlrasdqug ep‘férer:;tarte asla subnvlets.tradBn‘gad:;.N;zg(r:a,ldlr}g;_da Elaporado con el asesoramiento 1ecnico oe Jorge Tavlor y ja cola-
Star Ranger. ﬂ:{sz l‘!:ac::'l;:idzp;\h:; a’erﬁ:{nyg :s {?b:::rl: (nvacir fa Lolofia Lu- poracion del salon recreativey Gran Via 51 de Madiid,

ra .
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RC MODEL tu revista de radio control

Entra en un mundo apasionante
y divertido

Conduce un Porche 930 Turbo,
un todoterreno, un helicéptero, una
lancha motora, un féormula-1, a velocidad
de vértiqo, ... 10 controlas.
ISiente la velocidad en tus manos!
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Por Santiago Erice

MICHAEL JACKSON

| 18 en Barcelona, el 20 en Ovieds, &l 22 en Ma-
drid y el 24 en Sevillo, Michael Jackson tecard
en Espafia como parte de su four europeo "Dan-
gerous”, un espectaculo gue se inicid a finales
de junio en Munich.
Como siempre, el montaje del chieo de |o piel
canela serts impactante y carisimo: un castilla de
fuegos orfificioles, una traca de sonide, una exhibi-

¢ién dontesca de balle y derroche de luces e imégenes. Lo

versién en vivo deuno de sus video-clips, un tebeo animado J une

-

Michael versus Michael. Jackson versus Jordan. El genio
del baile y 1a cancidn versus el genio del baloncesto. Los
dos mitos juntos en el ditimo video-clip del artista de
color. Todo un espectdculo de coreografia y canastas.

ACERCA DE LA SEDUCCION
Y SUS VARIANTES

LOS ROMEOS

Alguien puede negar que mueve mas una cara bo-
nita y una figura seductora que una oronda diva de
la &pera (a la que encima no se entiende lo que can-
ta}2 No hay nada como una chica que se lleve bien
con la cémara fotogréfica para revelucionar el pop,
como ensefid Wendy James en el pais madre de to-
das las madres del pop: Inglaterra. En el nuestro,
que es de vocacion europeista més reciente y joven-
cita, acerca de la seduccién y sus variantes nos educan Los Romeos
con sus méltiples aproximaciones al mito de “lolita” {léase el clasico
literario de Nabokov del mismo fitulo o véase la pelicula de Stanley
Kubrick). Ella se
llama Patricia y
quien compone pa-
ra alimentar el mito
José Antenio.

Hace un afo se
dieron a conocer
con un primer Lp.
Ahora vuelven con
un segundo titula-
do “Sangre calien-
te”, en la misma
onda: eréticamen-
te insinuante y mu-
sicalmente guitarrera. Per si a clguien le queda todavia alguna duda
de sus infenciones, resefiar que “Arafias mi piel” es el primer sencillo
extraido del disco, una preduccién de Paco Trinidad. Con Los Ro-
meos se reinicia cada afo la ceremonia del “coitus interruptus”. Su
mensaje es fan estético como el de los anuncios de coches: el que
muestra el fruto prohibido, juega con los suefios v se rie de nosotros
con lo inaccesible. Todo esta pensado para que ros varones se ena-
moren de una imagen mieniras las adolescentes se disfrazan de “lo-
lita”, de Madonna o..., de Patricia. Y todo esto sin monltescos, capu-
letos, julietas ni Shakespeare para inmortalizarlo.

90 MICROMANIA

coleccién de efectos circenses en donde Mi-
chael oficio de payaso, equilibrista, maestro
de ceremanias, mage, bailerrin y cantante.

El mener de lo saga de los lacksons [es un
decir lo de menar) vuela con un pwpculmr
sobri el escenario, mueve sus zapatos de
charel con més velocidad que Fred Astaire y
sin Ginger Rogers, s lleva la mono o la en-
trapierna tanlas veces como Madonna cam-
bia de sujetadar v viste cosi completamente
de negro para controsior con su piel palida.
Salo los anuncios de la marca de refrescos
pairocinodara del tour sen capaces de hacer
sombra ol omnipresenite personaje, que ooo-
ba de dar vida a una c{; sUs Suefios; creor
una fundncién para ayudar o los nifios dal
munda [Heal The Wowr;Fwndu’rion}.

Los temos que interprefa Michael Jockson
en eso gira abarcan teda su carrera: desde

st inicios en la mitica “Motown”, pasando por el “Thriller y, [é-
gicamente, con especial afencién a les incluides en su Ultimo al-

trar jy van e
e5 dl'-s:p-::r-rr;:
lén de Clint
mas inote
lencia de Pek
En wérma Letal
nunca llema a fa puerta, ex

bum, Tal vez &3 lo que menos importe. Su show no es estriclamente
un concierto musical, es un especiéeulo integral en el que tode esté
pensado para sorprender y opabullar, para que no haya un mo-
mente de respiro o para la re*ExiE}n. Si E} que se juzga &s lo canti-
dad (de watics, de ruides, de estructura, de manh::ie,lge luees;...) no
hay duda: Michael Jackson es gl “number one”. Buscor ofra cosa en
su "peligrosa” gira eurepea es ton absurdo como pretender que
Gil y Gi?mm‘rruyu correctamente una frase completa cuando ha-
bla. Historias de marcianos.

gstamas en el cine
i]bE! {:lI.JE" ||'J {

a enfrego, repite e
Bsci) que, como a3 facilmente
con ond por enfrentarse a la
Qluien s nueva es lo ectriz Re

5.8 r'||:: |
hambres [jingenvall. La tram
5 i de ormas o los

eclaculares W |n b-.':.'-ndu s0Nora cuenia
como Michael Kamen, Eric Clapten y
etan "Runaway Train” al alimén




EL MORBO DE LA WEAVER )
Y EL MONSTRUO DE DOS MANDIBULAS

«ALIENS 3»

agan apuestas, sefiores!
sQuién provoca mds
merbo en «Aliens 3»2
3Acaso la rapada cabeza
de la actriz Sigourney
Weaver? 3Serd el repelente
monstruo de dos cabezas?
Se admilen sus impresiones
hasta diez minutos antes del estreno del film en
Espaiia pero, sobre todo, no se lo pierdan: esta
saga es uno de esos raros ejemplos en los que a
una excelente pelicula siguen continuaciones con
interés. En el caso que nos ocupa, nuestra
heroina favorita, la agente R:pr:)]/, se verd
encarcelada en un planeta de babosos y
terrorificos seres criminales. La lucha seré
encarnizada pero no lo suficiente como para
que la dura protagonista no se enamore, El resto
es batalla sin fin, lensién y suspense con dltas
dosis de espectcculondacr y sustos sorpresa.
En «Aliens 3» ha debutado como cﬁrector de
largometrajes David Fincher, un cineasta que
glxlr-;»rudo su carrera por el terreno de los
wdeo clips; donde ha realizado trabajos para
Madonna, George Michael, Billy [dol o Paula
Abdul. Todavia no ha cumphdo 30 afos y ya
ha contade con 7 000 millones de pesetas de
presupuesto para rodar una pelicula. jNo esid

nada mal para alguien dispuesto a ser
comparado con Ridley Scott o Jomes
Cameron, directores de las dos primeras

partes de «Alien»!

CRONICAS POP
DE LA VIDA COTIDIANA

OlL

micick “.nrnu.an_ can o ﬁ".-.pﬂldl’l EE & sivo fi-
I|||1_. dat SEI']IJ'Id\.. de C"l.l, iria madrilesio far-
macla por Ricardo s Carlos Torero v Fer
nande liménez. Tr 5 [cranieas pop de
la vida cotidiana, mundanas eriticas & ranicas)
antre las que se encuentran uno version del “Cuen-
lome” de Farmula V (s no conoces guien es este
urupl:: prequint al hartera, y un pOCO COFfOZa, e
Iy herriana mao o) una "Cr||._.burur1r_;r1 can la arménica de Stevie
‘u'urdﬂr &0 "ﬁ.elr"r Sero-gue e P~pvie
Oil es Oil desde finales de 1 98% [antes se llamaba De Zumba) y sus
i.meqrnnrf-s han tormado parte de multitud de |..|r_ll das nacionales
E:ﬁpa.mln*r-'nm Carlos Torero L ||+'u a locor la bateria con los de-
_,n.r_.nrecu'h._-r Radio
Fulyra. El tie ha ac i-
Wado en Kiev para
apayar a leis vichimas
de L|‘|Hnl.'_'ltlp'| ¥ e los
puehlos tbéricos poro
acer distedtar ol
personal en los fiss-
las pn!rnnn{.ﬂ&-"
dia son mas _
adulles, un poco mas
resabiados, y eso se
stenie 8 su propues-
o musical
Chuleren encontrac un somdo internacional en el I:.1I_Jlr' 38 Nolen sus
raices latings. Presumen de | interesa el arte, la cullur
la comunicacion en sus mi 5 variarnites oel s |-'_';|cr AR Estan ¢
vancidas de que gl futuro es S,

e —

Todo el mundo puede
wlilizar PAROdraw, desde ¢l
nifio con su primera caja de
ceras, hasta el artista
consumady. PAROQdraw es
fantdstico para personalizar
tus camisctas, las de lus
amigos, tu eguipo de {ltbol,
1us fiestas de cumpleanos,
tus regalos, ¥ mil veasiones
nwls. kel interior
encoptrards 2 sets de wjas
PAROdraw de 21,5 x 2% ¢,
También te damos muchas
ideas para que utilices de
manera creativa e Kit
PAROdraw,

LCOMO SE USA?

de arte sobre la hoja
de Papel "A".

iPLANCHALD!
Plancha tu dibujo
subre el Papel "B".

Después plancha el
Papel "B” sobre ¢l tejido
que quieras.

ONTELO;
Tu diseiio ya estd
listo para Hevar ¥ lo

podriis lavar tantas
veres coma quieras,
poergue ¢l dibujo no se
estropeari con ¢ lavade.

DIBUJALO!
Cren (u propia obra

} Papel especial para transferir tus dibujos a fepdo
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CON DIFERENTES MATERIALES,
DIFERENTES RESULTADOS

TAMBIEN PUEDES HACER TUS PROPIOS PARCHES PARA
COSERLOS EN PANTALONES, CAZADORAS VAQUERAS,
GORRAS, MOCHILAS, ETC. {Aprovecha bien ef papel).

JQUE MATERIALES
SE PUEDEN
UTILIZAR?

Con PAROdraw pucdes
utilizar cualquier lipo de
punta para crear in obra de
arle, Liipices de colores,
ceras, pasteles al oleo,
rotuladores permanentes de
punta de fieliro, Lipices de
grafito, ceras Plastidecor,
rotuladores Velleda, o
inciuso boligrafos
"Ballpoint''. Pero antes
debes asegurarte de que el
material que atilices no sea
soluble en agua. El papel
PAROdraw reproduciri (u
tribajo exactamente igual a
coma ki lo dibujes.

iDIBUJA CON EL MATERIAL QUE
MEJOR UTILICES!

Recorta, copia o fotocapia este cupdn y envialo 3 HOBBY POST, S.L.* O De los Ciruelos,4. 28700 San Sebastidn de los Reyes (Madrid)
Deseo recibir en mi domicilio el kit PAROdraw al precio de 1,790 ptas. (IVA y gastos de envio incduidos)”

LOCALIDAD......... PROVINCIA &
CODIGO POSTAL TELEP O NI e e ety e Sl 5 2 oS s o sl
Forma de pugo:

[JTaidn adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.

[Giro Postal a nombre de HOBBY POST, S.L. n.°

OTarjeta de crédito VISA n.° [ITI[C1) DDDD DDDD DDDLI

[OContra reembolso.

Fecha de caducidad de 1 Tarfeta......c.iiiiiiiiiniime e e s rses s s e e e se e vas s e b b s srebratb b e (8 ba s tn a1
Titular de la tarjeta (si @5 distinto) .. s
$i lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llomando al (91) 654 61 64
de 9 0 14,30 y de 16 u 18,30 h. o per fax enviando el tupon al (91) 654 72 72.
(*) HOBBY POST, 5.1. es el importador exclusive de PAROdraw en Espana.

Fecha y firma:




(9') 527 39 34 TEL: (91) 539 04 75
(91) 539 34 24
FAX: (91) 467 59 54

P? STA. MARIA DE LA CABEZA, 1. 28045 MADRID
Tel.: (91) 527 82 25

MONTERA, 32, 2° 28013 MADRID
Yel.: (91) 522 49 79
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